цена: 4,ВОлв. | 2,5Олв. без 
СПИСАНИЕ ЗА КОМПЮТЪРНИ ИГРИ 
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+ новости около играта, четете Вътре 
я 2% га 


За 


НЕАОФРР РТАВГО II 


НАКОСФКЕ CHALLENGE 11: БЈЕМУГУ ФК 


От 22 май, в 20 от най-добрите клуба, 
участвайте в най-голямата надпревара за оцеляване! 


три кръга, 14 големи парични премии, 
повече от 10 парични и материални поощрения, 
стотици безплатни часове игра 


Оцеляват само най-добрите! 


ТФОКНЕТ. НЕАОФЕР. СФШ 


Кор Их иа 
НЕАРФРР DIABLO II 


НАКОСФКЕ CHALLENGE 11: SURVIVOR 


Целта на състезанието е да отличи най-добрите 8 играта Diablo Il: The Lord of Destrustion. Ще бъдат раздадени премии на обща стойност над 2400 лева, 


както и редица непарични поощрения. Тези премии и поощрения са В три Класа: 


1. За оцеляване В игра срещу друг участник В дуел 
2. Надпревара за опит 
3. За намерени премийни предмети 


Състезанието се провежца 8 З Кръга, първите два от Които са онлайн, а третият е явен: 


1-Ви Кръг - подготовка 
2-ри Кръг - надпревара 
3-ти Кръг - оцеляване 


Първият Кръг - „Подготовка на подпомагащи герои“ Вече се проведе. В този Кръг участниците имаха Възможност да подготвят свои герои, които да бъдат използвани ka- 
то спомагателни на тези от следващите Кръгове. Ето и призьорите за намерени премийни предмети от първи Кръг: 


1. Иван Петров - Клуб: „Мрежата - Соп- 
nection 3“ Премия: 150 лева и 140 без- 
платни часа 

намерени предмети: Мегдипдо 5 Неапу 
Сога - Mithril Coil, Вопезћаде - Lich Мапа, 
VEX, Вайис” Сш-Тћгоа! - Greater Talons (3 
броя), Sandstorm Trek - Scarabshell Boots, 
Soul Drainer - Vambraces, Arachnid Mesh - 
Spiderweb Sash, Jalal’s Мапе - Totemic Mask 


2. Калин Диновски - Клуб: „Club 35“ Npe- 
мия: 150 лева 

намерени предмети: Вопезћаде - Lich 
Мапа (2 броя), МЕХ 


3. Иван Попов - Клуб: „Flash“ Премия: 50 
леВа и 100 безплатни часа 

намерени предмети: Вопезћаде - Lich 
Мапа, Вайис” Сш-Тћгоа! - Greater Talons, 
Homunculus - Негорпап! Trophy, Sandstorm 
Trek - Scarabshell Boots (2 6poa), Soul Drai- 
ner - Vambraces, 


4. Димитър Крумов - Клуб: „Мрежата - 
Connection 3“ Премия: 50 лева и 60 без- 
платни часа 

намерени предмети: Shadow Killer - Ва е 
Сезиз, Homunculus - Hierophant Trophy (2 
броя), Soul Drainer - Vambraces 


5. Марио Иванов - Клуб: „Мрежата - 
Connection 3“ Премия: 50 лева и 40 без- 
платни часа 

намерени предмети: Soul Drainer Vambra- 
ces, Sandstorm Trek Scarabshell Boots, Sha- 
dow Killer Battle Cestus 

6. Ангел Вангелов - Клуб: „Сан Марино 
Надежда“ Премия: 50 лева 

намерени предмети: Мегдипдо 5 Hearty 
Сога - Mithril Coil 

7. Волен Димитров - Клуб: „Club 35“ 
Премия: 80 безплатни часа 

намерени предмети: Јаіаѓѕ Мапе Тобепис 
Mask, |усапдег5 Aim Ceremonial Bow, Hell- 
slayer Decapitator, Arreat's Расе - Slayer Guard 


8. Давид Петров - Клуб: „Club 35“ Npe- 
мия: 60 безплатни часа 

намерени предмети: Вапис5 Cut-Throat - 
Greater Talons, Неадћипјег5 Glory - Troll 
Nest, Sandstorm Trek - Scarabshell Boots 


9. СВилен Анков - Клуб: „Club 35“ Mpe- 
мия: 20 безплатни часа 

намерени предмети: Аггеа 5 Расе - Slayer 
Guard 


10. Спас Спасов - Клуб: „Club 35“ Npe- 
мия: 20 безплатни часа 

намерени предмети: Bartuc’s Cut-Throat - 
бгеаїег Тајоп5 


Втори Кръг - „Надпревара за опит“. Започва 8 0 часа на 15 Юни 2004 г. и завършва В 24 часа на 29 Юли 2004. След началото на този Кръг играчите създават нови, съзтеза- 
телни герои, с които участват 8 надпреварата за опит. В този етап също могат да събират предмети за премия. Победител В надпреварата за опит е този играч, който 
пръв достигне ниво (Level) 99. Всеки участник, Който пръв достигне ниво 99 от останалите Класове герои също се отличава. В случай, че до Края на Кръга не е достигнато 
ниво 99 за победител се определя играча с най-много опит (Experience). Същото Важи и за Всеки отделен Клас герои. Един играч може да получи няколко премии, ако съответни- 
те му герои са първенци В Класа си. 

Премия от 240 лева и допълнително непарично поощрение получава победителя В надпреварата за опит. Премия от 120 лева получават победителите от останалите шест 
класа герои В този Кръг. 

Очаквайте информация за третия Кръг В следващия брой на списанието. 


Общи правила за провеждане на състезанието: 

Състезанието се провежда специално създадено царство (Realm), което поддържа Diablo Il: Тһе Lord of Destruction Версия 1.10. Използват се единствено Hardcore, Ladder герои. Участници- 
те могат да играят само от Клубовете организатори. Всеки участник, хванат В опит за измама (примерно дублициране, Кражба на account, „хакване“ и под.) бива дисквалификациран, а 
неговият account - унищожен. По Време на първите два Кръга е позволена търговията, Както u дуелите между участниците. За редовни се приемат само участници с пълен Неадой npo- 
фил - име, град и т.н., като не е необходимо тези данни да са Видими за Всички. Премийни предмети се предават на посочен представител от организаторите само след контакт от 
страна на участник 8 системата за разговори на сървъра или с електронно писмо до зирромсоћеадон.сот. 

Един участник може да получи повече от една премия. 


Организатори на тоба състезание са: 

Неадой G.I., Вардар - Метростанция „Вардар“, Зона 85 - ЖК. „Зона Б-5*, ул. „П. Нишавски“ 2А, Мрежата - бул. „България“ и бул. „Гоце Делчев“, Сан Марино Надежда - ЖК. „Надеж- 
да“, ул. „Ломско шосе“ 68, Цитаделата - КВ. „Слатина“, ул. „Слатинска“, бл.20, Южен Кръст - КВ. „Изток“, ул. „Райко Алексиев“ 13, Club 35 - ЖК. „Студентски Град“, бл. 35, Connec- 
tion - КВ. „Гоце Делчев“, ул „Деян Белишки“ бл. 104, 6х. Б, CyberNet - ЖК. „Лозенец“, ул. „Крум Попов“ 12, Delta - ул. „Опълченска“ 92, Eclipse - бул. „Ал. Стамболийски“ 41, Flash - ЖК. 
„Люлин“, Силвър център, Flash III - ЖК. „Красна поляна“, бул. „Никола Мушанов“ бл. 329, Ноте - ЖК. „Младост 4“, до Битов комбинат, Linx - ул. „Сан Стефано“ 9, Мата - бул. „А. 
Чехов“ 54, Мах - ул. „Кирил Николов“ 18, бл. 2, МісМоиѕе - бул. „България“ и бул. „Димитър Несторов“, Next Level - ул. „Шишман“ 27, Stargate - ул. „Позитано“ 20, The Маш! - ЖК. 
„Надежда“ 2, зад бл. 244, Valantine - ЖК. „Надежда“ 2, ул. „Й. Хаджиконстлантинов“ 99, X Club - ъгъла на ул. „11 август“ и бул. „Дондуков“ 


Информация и Въпроси: 
http://tourney.headoff.com 
Телефон: +359 2 9816969, +359 88 9816969 


Freeman е Освалдо Риос на българската гейм индустрия. Понякога обича 
да си играе и на "Есмералда", поради това страдаме от правописни грешки. 
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gamers’ workshop 
ползва висококаче- 
ствен Интернет от Не- 
айо! С... 


висококачествен пре- 
нос на Интернет от In- 
ternet & Game Club 
Next Level 


Gamers’ Workshop е списание за геймърския елит - 
хардкор играчите. Тези, които тласкат тази инду- 
стрия напред. Workshop е независима медия. Нямаме 
спонсор, не обслужваме интереси. Можете да се дове- 
рите на нашите ревюта и мнения, защото на първо 
място сте Вие - нашите читатели. Обещаваме никога 
да не Ви изневерим, да не предадем доверието ви. Вие 
заслужавате именно това и нищо по-малко от това. 
Сега, нека броят продължи! 


1. 

„Българи! Юнаци!" 

Виковете разкъсват крехката ципа 
на тишината обвила омърлушения 
град. В полунощ. Тъкмо паркирам. 
Слизам от Колата и, Вместо да се 
отправя Към редакцията, гложден от 
любопитство, паля цигара и изча- 
КВам шумната групичка да се покаже 
зад ъгъла. Разглеждам ги с интерес – 
хлапета на по 14-15 години. Подмина- 
Ват ме, продължавайки да крещят. 
„Българи! Юнаци!" 

Нашите паднаха преди малко с 0:5 от 
Швеция. 

Знаете ли, пиша Всичко това защото 
8 пози момент се почувствах ис- 
тински горд. Че съм българин. Не, не 
Ви пробутвам лайна. Не се опивам от 
излишен патриотизъм. Не съм чак 
такъв идеалист, Витаещ В стратос- 
ферата на безсмислени идеали, cmv- 
пил съм здраво на земята, или поне 
така си мисля. Искрен съм. Или поне 
така си мисля... 


Казвал съм и съм изписвал Какво ли 
не за новото поколение. Критикувал 
съм го - понякога безмилостно. Няма 
да се извинявам за думите си, нито 
ще ги оттегля, но там, на паркинга 
пред редакцията, В полунощ, нещо В 
мен се прекърши. За пръв път успях 
да изкача хълма на предубежденията 
cu u да погледна Към тези, които ug- 
Ват след нас с поглед, освободен от 
така характерния - и неминуемо про- 
Крадващ се В съзнанието на мнозина 
попрехвърлили (някои с много, други с 
не чак толкова) Второто десетиле- 
mue от живота си – предразсъдък, че 
„вех, ние бяхме други, Копеле, тия — 
сегашните - Вяптьр ги бее“. 

Ето, че именно благодарение на тях 
обаче, станах свидетел на нещо, Ко- 
ето не съм допускал, че някога ще 
Видя с очите си - Как българи твърдо 
застават зад родовата си принад- 
лежност и заявяват националната си 
гордост - не В мигове на Възход, а на 
падение. Ще ми се да Вярвам, че – 
Колкото и да е изолирано, по Всяка 
Вероятност, явлението — то бележи 
повратност В мисленето на българи- 
на. 

Тази повратност не е дело на моето 
поколение. Тези, Кошто идват след 
нас, я носят В себе си. Тяхно е бъде- 
щето. 

На следващия ден В предаването на 
Сашо Диков разни чичКовци на средна 
Възраст се надпреварваха да плюят и 
обясняват Колко трагични били на- 
шите... 


2. 

Упреквани сме често за наличието на 
рубриката Лайфстайл. И по този во- 
прос доста съм изписал Къде ли не. 
Причините, които неведнъж съм 
изптоквал, са само част от истина- 
та. Наскоро Whisper, с когото Hano- 
следък рядко се Виждаме - докато си 
пиехме бирата и разговаряхме за спи- 
санието – ми разказа за някои свои 
познати - стари фенове на Workshop 
— Които споделяли своето разочаро- 
Вание от промените. След Като за 
пореден път обосновах и пред него 
необходимостта от присъствието 
им, завърших с думите: „Копеле, сам 
разбираш, че не мога да го Кажа това 
8 прав текст пред Всички“, Илиян се 
умълча за миг и после изрече нещо, 
Което ми напомни за две неща - за 
началото на Workshop и защо толко- 
Ва много го уважавам този човек: 
„Не, не разбирам, Дидо. Трябва да сме 
искрени докрай с читателите. Те ще 
го оценят и ще те разберат, ако им 
го обясниш човешки. Workshop Винаги 
е бил народното списание и е допу- 
скал феновете до себе си...“ 

Е, добре - ще опитам. Както ще Bu- 
дите и В писмата, друго често сре- 
щано обвинение е, че сме Комерсиал- 
ни. Сега, ако попитам, единици ще са 
тези, които компетентно и точно 
ще успеят да дефинират Комерса. 
Разтегливостта на понятието по- 
зволява на мнозина да го птолкуват 
по своему. Аз няма да правя анализи, 
само ще кажа - не, Workshop не е ko- 
мерсиален. Не и В този смисъл, В 
Който аз разбирам този термин. До- 
Като се борим с Комерсиализма Bom- 
ре 8 себе си, докато Воюваме, за да 
го държим по-далеч от душите си – 
няма да позволя на никого безнаказа- 
но да ни го припише. Ние допускаме 
някои компромиси с цел да оцеляваме, 
но не и такива, които да ни Впишат 
8 Категорията „Комерсиални“. Не пи- 
шем поръчкови статии. Не раздува- 
ме оценки. Не продаваме почтеност- 
та си и използвайки имиджа на списа- 
нието не подвеждаме читателя. Не 
използваме евтини трикове за да се 
правим на много интересни, или за да 
УВеличаваме тиража - правим го no- 
някога заради фъна. Не „лепим“ гром- 
Ки анонси по Кориците си, без те да 
имат покритие Вътре. Какво ни е Ко- 
мерсиалното? 

Да разнищим ситуацията около 
Лайфстайла. Още В началото идеята 
ни се стори добра. Наред с факта, 
който Вече сме афиширали, и В който 
твърдо вярваме - че геймърът е go- 


стапточно широко скроен, за да изпи- 
та интерес и Към неща извън игрите 
— тя перфектно прилепваше Към Въ- 
зможностите ни. Имахме нужда от 
нея - защото гейм Журналистиката 
започна да ни отеснява, ако щете. 
Обмисляйки я, отчетохме още един 
Важен момент. Това е рубрика, Която 
ни откроява от сродните издания. 
Придава на списанието по-голяма те- 
жест и го прави по-магазинно. Факт, 
с който се надявахме да се съобра- 
зят и рекламните агенции. За запоз- 
натите не е тайна, че между едно 
издание и рекламата Вътре стоят 
рекламните агенции. А те, честно Ка- 
зано, Все още гледат на гейм инду- 
стрията като на нещо Втора ръка. 
Както сами можете да забележите, 
наличието на Лайфстайл допринесе за 
появата на реклами. Разберете, от 
тях се издържаме. Така оцеляваме. Не 
мисля, че е Комерсиализъм. Защото 
действително се опитваме да nog- 
държаме няколкото странички на Hu- 
Во, така че съществуването им да 
не е оправдано просто заради едните 
пари. Ако обаче ги намирате за недо- 
стпаптьчно добри - Вината не е 8 ko- 
мерсиализма, а В Кадърността ни. 
Моля, правете тази разлика. 


КА 

Щеше ми се още доста неща да кажа, 
но явно ще е друг път. 

Мисля, че В този брой ще оцените 
материалите за ЕЗ. Постарахме се 8 
отоделените за него страници да Ha- 
мери място най-интересното, което 
се случи В Los Angeles Convention Cen- 
ter. ВКлючихме и някои наблюдения u 
анализи Върху гейминдустрията ka- 
то цяло. Изпитваме гордост от ма- 
териала за Half-Life 2, сами ще разбе- 
рете защо. Ще сме първите, Които 
ще Ви поднесат толкова подробна 
информация за два от бъдещите аб- 
солютни хитове: Prince of Persia и 
СТА: San Andreas - това се нарича uc- 
тинска ексклузивност (на Внимание- 
то на Лъчезар - справка „Поща“-та). 
Дискутираната Лайфстайл секция бе 
посократена - противниците 0 поне 
8 този брой ще са доволни. Отпадна 
и подготвената Втора част от „Ис- 
торията на Жанровете“, чиито 
обект този пот бяха ЕРЅ-те. Ще я 
прочетете следващия пот. До тога- 
Ва. 


Егеетап 


Dell" recommends Microsoft Windows’ КР Professional for Business 


The Dimension ™ 4600 featuring the latest 
Intel®processor with Hyper-Threading 
technology enables you to handle multiple 
office applications and tasks simultaneously. 
High memory bandwidth, integrated 
networking and a host of enhanced 
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optimized computing performance to help 
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`--- Може би се питате Как този |- 
а ~ | _ Гордън Фриймън се появи на У 
Корицата. Честно Казано, и 
на нас Все още ни е трудно 
да повярваме, че шмахме 
невероятния Късмет ga 
установим Контакт с една 
от Ключовите фигури ВъВ 
Valve и дори нещо повече — 
той да се окаже достатъчно 
любезен да даде интервю за 
списанието. Може би защо- 
то е българин. 2 


prince of persia 2 


grand theft auto 
san andreas 


| half-life 2 


| toca race driver 2 
| warlords battlecry 3 


harry potter 
and the prisoner of azkaban 


thief III 
| deadly shadows 


uefa euro 2004 
true crime 


streets of LA 
| perimeter 
besieger 


| morhuhn kart 2 xxl 
| со serve and command 


представяне 
новите конзоли 
екшъни 
стратегии 
хоръри 

rpg 

адвенчъри 
симулатори 
спортни 


| кино 

| Видео 
противопоставяне 
интервю с Workshop #2 


Soldiers: 
heroes of WWII "~ ғ 

workshop 
movie 04 2 
а, 
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Притежавате Компютърна зала? Искате хо- 


рата да научат за нея? 
Искате това ца стане евтино!“ 


Ние можем 


да би помогнем! 


Просто ни се обадете! 
029806829 


Workshop спечелиха: 


Борис Емилов Недков - София 
ИВелин Костов Димитров - София 
Мирон Парушев Миронов - Бургас 
Борислав Николов Димитров - София 
Васил Красимиров Преславски - Варна 
Ели Михайлова Господинова - Пловдив 


* ако искате да Ви излезне скъпо се обадете се на телефон 029807245 


Честито на печелившите! 
Моля наградените да се свържат с нас на редакционните ни телефони или да заповяда 
на адреса на редакцията, за да си получат наградите. 


Награди от томболата с абонатите на батегѕ' 
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CA, МНОО Е ВАЖНО ДА ВИ КАЖА,ЧЕ 
БРОЯТ Е МНОО000000... ДОБЪР! 
Ама, Като Казвам мноооооооооо, да се 
разбира много! 

Мога само да отбележа статиите на 
Damond :):):) и култовите изрази на 
Снейка (нещо Като „бруталните убий- 
ства правят играта Жива“). Но освен 
тази Велика реплика В мега-статия- 
та за Hitman, мноо ми хареса М5-а. И 
по-точно - частта на Зпаке. Това е 
ИСТИНАТА Ве брата, сестри и Урсула. 
Ся и аз се кефя на чалга, че дори на 
оня мноо русо боядисан чак до бяло 
съединител (долен лав педал) Тозис, 
ама само Кат съм на две-три бутил- 
Ки (обикновено „Спирт“ - замазва спо- 
мените), ама това дето си го писал 
Неетап-е, направо ма върна 6 гейска- 
та ти ера. 

Виж ся, Всеки се кефи на големите си- 
ликони на Герито, очите на Аналия и 
там Всички цицогърдести Мимита и 
Ренита, но това не означава, че Всеки 
дорвеш се трябва да е чалгар. Верно 
е, че тва е музиката на масата, но не 
е на народа, затова мило ми малко 
Фрийманче... просто разбери, че дори 
и метъла е по-Възвишена и по-добра 
музика от това нещо, наречено „син- 
дрома чалга“. Казва ти го един не 
мептолист, а човек, свикнал да слуша 
ако не по-добро, то по-качествено. 
Важното е, че „Workshop“ е едно Ha- 
истина Качествено нещо В тази ми 
малка, изчукана от Кой ли не доржави- 
чка. За тва Ви бия чело у пода. 


ЕеапоВ 


ПРЕДИ ДА ЗАПОЧНА ТОВА ПИСМО 
ИСКАМ ДА НАПРАВЯ 2 НЕЩА: 

1. Да се извиня (публично) на Всеки, 
който се чувства обиден. 

2. Да Ви помоля да си извадите чадър- 
че и да го отворите, щот имам нави- 
Ка да плюя, докато крещя. 


ЕЙ, ФРИЙМАНЕ СТИГА СИ ПУШИЛ ТАЯ 
ТРЕВА И СЕ ОПОМНИ МАЛКО! 

Агилера според теб била пачавра. КО- 
ПЕЛЕ, Всички чалга звезди са такива. 
И не ми казвай, че 80-тарскил метъл 
бил мъртъв, самия аз слушам такъв. 
И си нося гривните и блузката на Hel- 
loween и нямам дълга Коса, макар че 
смърдя малко на морга (щот докато 
призовавах прилепи (да дразня komka- 
та на съседите - щот ме дразни Кат 
твоите статии - призовах без да uc- 
Кам няколко зомбита (ама това е дру- 
га история и друга дупка)). 

Човече (ако си такова (отде да знам 
Всъщност Кво си)), ти не се съобра- 
зяваш със собственото си мнение 


(толкоз си затънал (направо смър- 
диш))! Чалгата не е прогрес - пя е ДЕ- 
ГРАДАЦИЯ. 
На обществото, В което Живееш ТИ! 
Чалгата по начало е музика на цигани- 
те, не на славяните. И тва е нашата 
държава - ЦИГАНИЯ! (ти не ги ли мра- 
зеше тия?). 
Ако ще гледам мацки да се разголват, 
ще си слушам Кайли Миноуг (много е 
яка - хем слушаш и готин денс-поп). 
И за накрая - много сте яки, кефите 
ме отвсякъде, само Freeman ми Ha- 
помня на един Идиот от ВЦМания (за 
Орльо става дума). 
Да сте Живи и здрави и да устискате 
до последно (щот някои Вече се изпу- 
снаха) 
искрено Ваш вечен фен 
Виктор „бипапд“ Качовски 


ВНИМАНИЕ! ПИСМОТО Е ДО (СРЕ- 
ЩУ) ЕВЕЕМАН. 

От статията за чалгата, от твоята 
част се разбира едно. Че тези, koumo 
я слушат са чистокръвна нация, а me- 
зи, Които не я слушат са разни дегра- 
дирали, емоционално разбити, егоцен- 
трични, лицемерни и себеотричащи се 
люде. Грешно! Всощност има истина, 
но те са само една част от анти- 
чалга (тази дума Винаги ми е била 
странна) феновете. Къде са остана- 
лите?! Не може Всички противници на 
този тотален Комерсиализъм, про- 
пит до козирката с простотия, да са 
отрепки! Можеш ли да кажеш, че са 
такива хората, събиращи се с хиляди 
на техно партита само с бутилка 
минерална Вода 8 poka (не отричам, 
че има и абсолютни противоположно- 
cmu). Хора, които слушат джаз, пънк, 
ска, реге, алтернатив. „Чалгата ме 
отблъсква не защото е модерно (Всъ- 
щност почти толкова колкото и да а 
слушаш), не защото съм деградирал 
лицемер (това е доста обидно), а за- 
щото Както споменах по-горе ще се 
пръсне по шевовете от Комерсца- 
лизъм. 

„Можеш ли да обвиниш човек kamo 
мене, Който слуша Бритни Спиърс 
(тук Комерсиализмът е на съвсем 
друго ниво) и Систем Оф А Даун едно- 
Временно, че не понася чалга до дъно- 
то на душата си? 

„Можеш ли да ме обвиниш, че не Же- 
лая дебел, мазен, изрусен циганин с хо- 
мосексуални наклонности и съмните- 
лен имидж да е една от най-големите 
звезди на България?! Можеш ли да ме 
обВиниш, че мразя простотията, 
мразя Къци Вапцаров и мразя цигания- 
та, Която цари В нашата мила тат- 
Кковина?! А? Хората са Казали, „Каква- 


то е държавата, такъв е народа“ 
Между другото, там при Вас, В Со- 
фия, има един графит, „мразя държа- 
Вата, обичам родината“! Вярно е! Кол- 
кото до чалгата ще цитирам Кид Рок! 
„lf it loooks good, уои "|! see it; 

If it sounds good, you 1 hear it, 

НЕ 5 marketed good, уои `1 buy it; 
but...if its real, уои` И feel it.“ 


Владо Велев (The Bard) 


ЕХ, ДОЖИВЯХ ДА МЕ РАЗОЧАРО- 
ВА И СВОБОДНИЯ. 

Това за чалгата, пич, беше удар под 
пояса. Щот, по мое мнение, чалгата е 
много апатриотична музика, но нека 
започна от думата МУЗИКА. Музика- 
та е едно от 7-те изкуства. А ИЗКУ- 
СТВОТО Какво е Всъщност? - израз на 
емоции и чувства, В следствие на ня- 
Каква Вътрешна потребност, като 
човек на изкуството ти го Казвам. А 
тука за кви чувства си говорим, тук 
си говорим за нагон или по-скоро за 
„доебаване“. Тва не е Като да Възпееш 
голото Женско тяло, по дяволите, 
тва е Вулгарно и просташко. Извиня- 
Вай, ама КВа поезия и Кво изкуство 
има 8: „Напипай го“ и пр. 

Или изцепката, че било изкуство на 
тялото - стига ве, едно е да си мя- 
таш телесата на масата пиян Кат 
змей, друго е истинският ориентал- 
ски Кючек с гюбеците и Всичко друго 
- тва сие и Кама-сутра Като език на 
тялото. 

„Например Disasterpiece на Slipknot 
(моля сега Всички под 18 да прескочат 
следния цитат!) започва с: „| want to 
slit your throat апа fuck the wound | want 
to push my face and to feel the swoon...“. 
Та, значи, гореспоменатите красиви 
думички са просто Върха на агресия- 
та, Която съм слушал някога, но едва 
ли има нормален човек, Който би Въз- 
приел тези редове буквално и да им се 
изкефи, за мен лично те преливат от 
омраза и болка. Истинското изКу- 
ство не е за буквално Възприемане, по 
дяволите, ако тръгнеш да Възприе- 
маш буквално Мона Лиза Кво ще Ви- 
диш - едно ухилено лелче с шантава 
усмивка. 

„Чалгата е гавра с националната ни 
гордост или по-скоро с остатъците 
0. Защото това е турска и гръцка 
музика за простолюдието. За първи- 
те няма Кво да си говорим, мисля че 5 
Века издевателства над народа ни 
стигат или може би си на друго мне- 
ние?! А гърците, дето двеста години 
са ни поствали окови на Вярата и са 
ни пречили да си изповядваме христи- 
анството отделно от тях?! И за 


гполкова години те не са ни прекорши- 
ли гордостта, а сега просто си пред- 
стави Клипа на култовите Джамове и 
се сети легендата за Калиакра, В koa- 
то българските момичета предпочи- 
тат да се издавят пред тва да Вър- 
mam гюбеци на някой мазен паша! 
Схвана накъде бия нали? Какво биха 
Казали хилядите избити българи сега, 
ако Видят потомците си Качени по 
масите да се тресат на Кючеци... 0, 
божичко, ами онзи „прима патриот", 
който пее на един Концерт мазните 
си чалги и „Koge си Вярна ти любов 
народна“. Аве с ове думи – немам gy- 
ми. А тва за еволюцията почти щеше 
да ме убеди, ако не беше факта, че 
Крушата не пада по далеч от дърво- 
то, а от дървото на българската 
простотия нищо хубаво няма да уз- 
рее... Вервай ми. 

Преди няколко седмици си Купих три- 
багреника и си го окачих над леглото 
— и се почувствах горд. Мисля че по- 
Вече хора трябва да направят couo- 
то... 


С уважение: SCYTHE 


Явно напоследък не съм особено попу- 
лярен... 

Предпочитам да отговоря на тези 
писма накуп, 8 крайна сметка – става 
дума Все за едно и също. Самите пис- 
ма са публикувани със съкращения 
(това Важи и за следващите). 

Вижте пичове... До Кого сте писали 
тия писма Всъщност? До мен? 

Не, не ми се вярва. Позволете да се 
усьмня. 

Нека си говорим направо - Вие много 
добре знаете Как стоят нещата 8 
тия Версуси, каква е идеята на руб- 
риката и т.н. – ставало е дума и 
друг път за това. Ако не знаете - би 
трябвало помислите и да се досети- 
те, че не е Възможно двама души, 
Които са и приятели, да са на Корен- 
но различни мнения Всеки път. Ако 
не се досетите - би трябвало някак- 
Ва струнка сенситивност във вас да 
трепне и да ви го подскаже. Все пак, 
„познаваме“ се отдавна, някои ме 
знаят чак от гейския ми период да- 
Же. 

И така - ако не сте знаели, не сте 
се досетили и нищо не ви го е под- 
сказало, значи няма смисъл да си гу- 
бя Времето с вас. Не мисля, че мога 
да кажа това последното обаче. 

Така че, пак да попитам - защо сте 
адресирали писанията си до мен? 

За да се появят на страниците на 
списанието? Ами ето ги, тук са. 
Freeman 

П.п. Надявам се Всички прочели nuc- 
мата на четиримата читатели да 


ги оценят по достойнство. Тълкувай- 
те ги Като продължение на версуса, 
ако желаете, макар тук да е застъ- 
пена само едната позиция. При това 
защитена без оглед на средствата и 
на моменти разглеждана от ъгли, 
граничещи с демагогията (посмърт- 
но не мога да се съглася с намека, че 
текстът на Слипнот може да бъде 
оправдан с презумпцията, че изку- 
ството не трябвало да се Възприема 
буквално - Върху Което също доста 
може да се поспори. Дори не искам 
да мисля, че авторът се опитва да 
каже, че Слипнот творят изку- 
ство!). При Все това, 8 тях има ин- 
тересни и добре Казани неща, върху 
които си струва да се замисли чо- 
Век. А тези от вас, Които не знаят 
за какво става дума 6 легендата за 
Калиакра най-добре е да се поинтере- 
суват. За да са си припомнят Какво 
стои зад думата българин. 


Егеетап 


ЗДРАВЕЙТЕ УВАЖАЕМИ, 

Току що си Купих новия РС club със 
снимка на корицата на новият НІТ- 
МАМ. Естествено като излезете Вие 
и Вас ще Ви Купа, но не защото сте 
актуални, а защото пишете по-добри 
и подробни статии със стил, който 
харесвам. Иначе имам наблюдения 
Върху пазара и смея да твърдя, че от 
известно Време насам сте се успали 
доста. Нали си давате сметка, че не 
пишете бестселър, а списание, чиято 
цел е да информира за най-новото на 
геймпазара. Ако я Карате така ще 
спра да ви Купувам, да знаете. 
„Искам само още да добавя, че ако 
излизахте преди другите щях да си 
купувам само Вас, а сега – за да съм 8 
Крак - сом принуден да Купувам поне 
едно друго списание, което може да 
не струва, но поне е актуално. Поми- 
слете и за моя джоб, ако не се cewa- 
те за собствения си оборот. Иначе 
се стараете доста и сте 1 ниво над 
другите Като Качество. Това е от 
мен. Мързеше ме да Ви пиша, но си 
направих пруда. Сега е Ваш ред. 


Поздрави - Лъчезар 


Надявам се, преди да скъсаш списа- 
нието, да дочетеш и останалото, ko- 
ето ще напиша след следните думи: 
„Именно заради хора Като теб 
процъфтява комерса, друже!“ 

Това, което Казваш, 8 Кулинарен под- 
текст означава „За мен няма значе- 
ние Какви буламачи ще сложа 8 уста – 
Важното е да се натъпча СЕГА! Защо- 
то съм гладен.“ Нали си се замислял, 
че е почти невъзможно да се бълва ka- 


чество на Конвейер? Нали знаеш, че 
създаването на нещо хубаво изисква 
Време и Колкото повече съкращаваш 
Времето толкова по-непосилни ста- 
Ват усилията? Нали разбираш, че за- 
това днес мнозина говорят за загу- 
бения дух на GW? Защото преди ние 
издавахме списание, без да се зами- 
сламе за срокове, без да гоним аб- 
сурдната актуалност да излизаме с 
ревю за игра, появила се на пазара 
ден, или два, или три, след излизането 
на списанието от печат, при положе- 
ние, че самият процес по печатането 
е отнел около седем дни преди това. 
И Кога сме изиграли играта тогава? 
И за колко Време сме написали ста- 
тията? Не е тайна - актуалността 
Винаги е за сметка на Качеството. 
Гарантирам за едно - освен В някои 
изключителни случаи, Когато екипът 
на дадено списание се сдобие с рабо- 
теща версия директно от разпро- 
странитела, доста преди тя да плъ- 
зне на пазара - всяка така наречена 
ексклузивност е 100% лъжа и гавра с 
читателя. Пишат се ревюта по gem- 
ота или бета Версии - с ясното съ- 
знание, че докато списанието излезе 
ще се появи и играта. Може В текста 
да не е Казано нищо, но поне ще е ак- 
туално! 

Знаеш ли Какво ни коства на нас що 
годе привмливата актуалност, Която 
постигаме? Безсънни дни и нощи, 
прекарани пред монитора В игра - и 
то 8 последните дни преди да влезем 
на печат. Писане на статии В послед- 
ния момент, Когато съзнанието ти 
стене за сън и заспиваш Върху Клавиа- 
турата. Интелектуален труд сред 
зверско напрежение. Защото на нас 
Все още ни пука Колко достоверна и 
качествена информация ще даваме на 
читателите си, пич! И не мога да 
приема Като напълно основателни 06- 
Виненията ти за липса на актуалност 
— от няколко броя насам ние сме аб- 
солютно ексклузивни с част от ма- 
териалите си - както е и В този 
брой, да речем. Сам можеш да се убе- 
диш. 


Егеетап 


ЗАЩО? КАКВО СТАНА С ВАС? 
Честно Казано никога не съм бил кой 
знае какъв фен на работилницата. Ми- 
нал съм през Всякакви списания, Вклю- 
чително и Мастър Геймс, но бие бях- 
те различни, усещаше се размазващо- 
то Ви чувство за хумор, Вплетено В 
оригиналните статии, жестоките ла- 
фове, абе Въобще си бяхте обикнове- 
ни, но и различни, В смисъл, че предла- 


гахте нещо повече от познатото. Не 
се опитвахте да оригиналничите и да 
затапвате по някакъв начин остана- 
лите, но точно тази Ваша естестве- 
ност и амбиция беше Вашия Коз. Вър- 
шехте Всичко с аматьорсКо-пворче- 
ски замах и стремеж не толкова да се 
харесате, Колкото да доставите кеф 
на самите себе си. Всъщност бяхте 
Като една оригинална Куест игра Във 
Времето 94-95, колкото и птопо да 
звучи това сравнение, а сега сте no- 
редния комерс боклук (с извинение), 
който Виси по рафтовете В магази- 
ните, обвит с лъскава опаковка, но 
със смърдящо съдържание. Аз лично 
също си падам малко философ, но 
мнението ми е, че прекалявате 6 xke- 
ланџето си да се правите на най-006- 
рите. Не че има лошо В това, но по 
начин, Който наистина е трудно-раз- 
бираем, не знам дали ще се получи. 
Казвам това за Вообще Всичките 
статии, а сред тях има и такива, Ко- 
ито се разбират едва след Второто 
прочитане, най-малкото, че има хора, 
които просто прелистват списание- 
то. Не Ви Казвам да бъдете сухари, но 
мисля, че Вашия олд-скуул хумор беше 
по-пристрастяващ за четене. В опи- 
тите си да не бъдете поредното спи- 
сание, се превръщате точно В това. 
Вие сте талантливи, но пропилавате 
таланта си В грешната посока. Не 
забравяйте, че се популяризирахте 
точно с първите броеве, а не с на- 
стоящите буламачи. 

Аз ще продължавам да Ви Купувам, 
най-малкото защото помня зашеме- 
тяващите Ви статии и съм просле- 
дил развитието Ви още от началото, 
но Все пак помислете и за настоящи- 
те дебютанти (малки уъркшопови 
фенчета), защото те едва ли ще ви 
разберат. Да Живее комерсиализация- 
та. Вие сте Комерс, няма лошо, но 
бъдете себе си. Продължавайте Ha- 
пред и уважавайте критиките, защо- 
то точно те Ви издигат. 


Yanko Реуапкоу 


Не можем хем да сме Комерсиални, 
хем да сме трудни за разбиране, 
приятелю. Нещо В логиката ти се 
препъва. Комерсът се стреми Към 
опростяване, kom лесносмилаемост и 
масова достъпност, Както и Към дру- 
ги неща (8 това число и печалба на 
всяка цена), на които не им е място- 
то да бъдат обсъждани тук. Може да 
сме някакви други, да речем - твърде 
елитарни. Наречи ни сноби или графо- 
мани, ако щеш. Загубили себе си и 
стила си, лутащи се драскачи. Назови 
ни глупаци. Не ни наричай Комерсиал- 
НИ. 


Прочети и отговора на предишното 
писмо – може би там ще намериш 
отговор и на своето. 

Ртеетап 


ЕХ, FREEMAN, МАЙ ЗАПОЧВА ДА 
ТИ ТЕЖИ ТОВА, КОЕТО ПРАВИШ... 
Май и аз започвам да намирам Капчи- 
ци на отчаяние В думите ти (Май 
2004 - отговорът ти Ком Roland of 
Gilead). Виж, ще ти кажа какво са mu- 
слели древните китайци по Въпроса, 
който очевидно е започнал да те из- 
мъчва, а ти сам реши за себе си каква 
е истината. 

Всичко на този свят се развива, раз- 
множава се, избуява, но Веднъж поте- 
глило по noma на прогреса стига 
шменно до Корените си. Връщането 
Ком Корена се нарича покой и значи 
Връщане Към Живота. Това Връщане 
Ком Живота ние окачествяваме с gy- 
мичката неизменност. Ти много 006- 
ре знаеш Кои са Корените на 
Workshop, защото си част от тях. 
Този, който познава неизменното е 
Всеобятен, Ргеетап-е, а именно Всео- 
бятния е справедлив старейшина, go- 
стоен лидер... 

В статията за Painkiller си Hanu- 

сал: “някой е хванал милионна част от 
мига и-я е превърнал 8 застинала Bey- 
ност“. Е, приятелю, определено не MoO- 
Жеш да направиш магията, с която да 
Вкараш Workshop В този сват и да го 
оставиш там завинаги В пълния му 
блясък, но поне можеш да не го лиша- 
Ваш от неговото начало (8 твое Au- 
це), защото това, което не губи на- 
чалото, е БЕЗКРАЙНО... 


BEAST 


Да, maka e - не мога. Мисля, че съм го 
знаел през цялото Време, но отказвах 
да допусна прозрението до ума си. Ко- 
гато нещо е израствало и е пиело cu- 
ли от цялата си Коренова система, за 
да избуи В „пълния си блясък“, не би 
могло да остане същото и да продъл- 
Жи да расте по същия начин, ако го 
лишиш от дори един негов Корен. Е, 
днес Whisper почти липсва. Същото е 
положението и с Groover. Alex ||| ще 
продължи да се появява, но по-малко. 
Въпреки това опитах - и не coana- 
Вам. Човек има нужда понякога да нау- 
чава уроците на живота по трудния 
начин. Хубавото е, че съзрях и за дру- 
гата истина – Workshop-a няма да е 
същият, това е ясно. Не мога да Вър- 
на нещата. Но мога да помогна той 
да открие новия си облик. И отново 
да заисКри с полния си блясък. Това и 
смятам да направя. 


посипи шы РК <<< << 


Бъг 6 Thief Ill 


Напрежението Върху /оп Storm и Eidos драстично 
започва да расте, след Като В официалните фору- 
ми на Іоп се нароиха един Куп постове от геймъри, 
сблосколи се с тревожен бъг 6 Thief: Deadly Sha- 
dows. Той се проявява Когато играете на „expert“ 


ниво на трудност и решите да се зауе-Вате. Тога- 


Ва, след Като рестартирате или се Върнете на 
предно ниво, степента на изкувстеният инте- 
лект се Връща на нормалната. Тази грешка съще- 
ствува Както В РС изданието, така и В това за 
Xbox - Което е и огромният проблем. Thief: Deadly 
Shadows не използва Хбох Live и Microsoft нямат 
навика да правят ъпдейт на заглавия без тази 
поддръжка. От друга страна, една немалка част 
от екипа, работил Върху играта е уволнен - той 
че иъпдейта за РС Кои знае Кога ще излезе... 


Interplay - back їо life! 


Interplay В лицето на своя шеф Herve Caen обяви, че 
открива нов офис на компанията В Калифорния. 
Всички длъжности, ще бъдат покрити В най-скоро 
Време, а финансовите проблеми, ще бъдат от- 
странени с продажбата на един-два популярни ли- 
ценза. Основната Компания Interplay Titus Interacti- 
ие, Която той е основал през 1985 г, заедно със 
своя брат Ерик, се готви за своя банкрут, ако не 
покрие задълженията си до септември месец тази 
година. 


CPL с 1000000% награди 


Те Cyberathlete Professional League (CPL) обявиха 
световно турне с 10 спирки през 2005, kamo об- 
щият награден фонт за Всички турнири ще бъде 
$1,000,000. Официалната презентация на „World 
Тош“-а ще бъде на Cyberathlete Extreeme М/опасћат- 
ріопѕћірѕ, Който ще се проведе между 28 Юлии 1 
август 8 Gaylord Texan Resort & Convention Center 8 
Grapevine В Тексас. 


Microsoft спряха ТЕГО 


Microsoft спряха разработката на True Fantasy Live 
Online, една om игрите, koumo трябваше ga no- 
могнат на Xbox да стъпи на Краката В Япония. Ka- 
то причини са посочени неколкократните забавя- 
ния на играта, Която се разработва от началото 
на 2001, както и незадоволителното Качество на 
продукта. От Microsoft обявиха, че сега ресурсите 
ще се пренасочат Към две други заглавия, който 


да тласнат Xbox Ком повече продажби В страната 


на изгряващото слънце - Sudeki и Phantom Dust, 
която е ексклузивна за Япония. От старта си 
там черната конзола е продала само 500 000 
бройки, наистина слабо представяне, ако трябва 
да го сравним с PS2 и GameCube - респективно 
продали 15 и 3,2 милиона Конзоли. Все пак за Micro- 
soft има и добри новини - В САЩ те твърдо заеха 
Второто място по продажби, изпреварвайки Ga- 
тебире с много, а наскоро стана ясно, че Xbox е 
била най-продаваната конзола В Щатите за месец 
Април, благодарение на свалянето на цената 0 90 
$149 и специалния Halo КИ, ВКлючващ специално 
оцветен Хбох, ожойпад и Копие от играта. 


Арести за кражбата на 
Half-Life 2 сорса 


Проведена е серия от арести В различни държави 
Във Връзка с пробива В мрежата на Valve, Кражба- 
та на сорс-Кода на играта и разпространяването 
му В Интернет. 

„Няколко дни след оповестяването на пробива, 
членове на онлайн гейм Комюнитито ни са просле- 
дили виновниците за хакерската атака.“ съобщава 
Гейб Нюъл, СЕО на Valve. „Беше необикновено да се 
наблюдава колко бързо и изкусно геймърите успяха 
да се справят с проблеми, Които традиционно са 
неразрешими за законодателните власти, свърза- 
ни с подобен род Кибер-престъпления.“ 

Хиляди сведения са били получени ВъВ Връзка с no- 
добни Криминални прояви, Като след обработката 
шм са били проследени и анализирани малка група 
хора. След Като са били идентифицирани, Valve, 3a- 
едно с представители на Властите В редица дър- 
жави, са подготвили обвинения срещу тях, на 6a- 
зата на Които са проведени скорошните арести. 
„Беше много ободряващо да видим Как комюнити- 
то проследи и посочи тези хора. На всички тук 
86 Valve отново ни беше напомнено колко много 
дължим на геймърите.“ - добавя Нюъл. 


Doom || отложен отново 


Без да изтъкват някаква официална причина id 
Software съобщиха, че Doom Ш се отлага за 6-ти 
август тази година. Нещата около перманентно- 
то отлагане на третото продолжение на Култо- 
Вия екшън Все още не са стигнали печалното съ- 
стояние на Duke Nukem Forever, но забавянето Be- 
че сериозно изнервя Комюнитито, За страничния 


наблюдател Всичко подозрително започва да нами- 


рисва на надлъгване с другия гигант – Half-Life 2. 
Остава ни да се надяваме, че причината е Жела- 
нието и на двата екипа да направят по-добрата — 
епохалната - игра, а не ставаме жертва за поре- 
ден пот на някакви маркетингови трикове. 


ЕВ рота E га аве АДЕН Е ЕДЕ ВНИИ 


От The Punisher очаквайте насилие... понякога с 
такава амплитуда, че просто ще се изпуснете В 
гащите. Знаете за Какво говоря. Тела набучени с 
парчета дърво, смазани, срязани, простреляни и 
разпарчетосани навсякъде. Всичко тоба, плюс 
нещата, които играчът очаква от една по-добра 
игра – най-Вече повече интерактивност с персо- 
нажите, посредством режим за разпит, специал- 
но разработен за играта и дори някои познати 
лица от Магме! Вселената, които ще се показват 
от Време на Време. 

Джими Палмиоти, ТНО 


Както много добре знаете, това, Което най- 
много различава Tribes: Vengeance от другите 
екшъни е, че има история и то - доста сериозна 
история, предадена чрез серия от аншмирани 
Кот-сцени. Те ще се появяват между нивата и аз 
обичам да си представям, че нивата са само 
малки зарибяващи парченца, които Карат Кът- 
сцените да бъдат още по-яки. Ако трябва да Bu- 
дим нещата през погледа на екипа, занимаващ се 
с кот-сцените, историята е изключително за- 
плетена. Има седем главни героя, Всеки с различ- 
ни Версии, които зависят от ерата на дадената 
сцена или от това Как е облечен героят. Към то- 
Ва добавете и Второстепенните герои, появява- 
ши се от Време на време, а след това и еКстри- 
те: пехотинци от различни Племена, различни 
полоВе и различни Класове на броня. А да, и Всич- 
Ките цивилни граждани и превозните средства. 
Бен Хътчингс, Irrational Games 


Основните ни цели са две: да направим игра, по- 
строена на база успеха на Deadly Alliance и да u3- 
ненадаме хората Какво може да има 8 Mortal 
Kombat игра. Вместо да играем на сигурно и ca- 
мо да направим няколко подобрения, ние сме ре- 
шили да разчупим нещата - Като ВКараме нови 
режими Като Puzzle Kombat и Chess Kombat, na- 
пълно преправен Копдиез! режим и да обърнем ce- 
риозно Внимание на он-лайн играта. Смятаме, че 
подобренията и изцяло новите неща В играта, 
ще зарадват Както новите, така и старите фе- 
нове на поредицата. Искаме да направим игра, 
която да може да се преиграва хиляди пъти. 
Джон Подласек, екипът на МК: Deception 


При DOOM З на първо място е сингълплейърът, 


на който сме фокусирали Вниманието си от са- 
мото начало на проекта. Въпреки това, фенове- 
те, Които играха на мултиплейър демото на ми- 
налогодишния ОџакеСоп го харесаха адски много, 
а това е публика, на Която трудно можеш да 
угодиш. За тези, които се съмняват 8 уменията 
на id Software да създава забавни мултиплебър 
игри и подхождат Критично Ком това, Което 
правим В DOOM 3, искам да посоча DOOM, DOOM 
11, Quake, Quake 11, Quake III Arena, Return to Castle 
Wolfenstein u Enemy Territory kamo npumepu, 4e 
сме дългогодишни производители Ha мултиплей- 
ър заглавия и що-годе знаем Как стават неща- 
та. 

Тод Холенсхед, id Software 


Нови Вести около популярната поредица Jagged Al- 
Папсе - Strategy First и бате Factory Interactive са 
сключили договор за разработката и издаването 
на следващите заглавия от серията Jagged Allian- 
се и Disciples. Иде реч за Jagged Alliance 3D, Disci- 
ples Ши Jagged Alliance 3, koumo ще са дело на py- 
ското гейм студио МОТ Land South (автори на 
COPS 2170: Тһе Power ої Law, ALFA: Antiterror). И 
трите заглавия ще са предназначени за РС, a nobe- 
че информация за тях очакваме В близките няколко 
седмици. 


John Woo ще режисира за Paramount филмова agan- 
тация по популярния политически трилър на Том 
Кланси, а именно Rainbow Six - това съобщават В 
своя публикация Coming Ѕооп.пеї. Както знаете, по 
Въпросния роман Red Storm Entertainment изградиха 
една доста успешна поредица от отборни makmu- 
чески екшъни, Все още радваща се на заслужено 
уважение от феновете по цял свят. 


ТНО пратиха официална Вест, анонсирайки разра- 
ботката на Moto GP З - поредната трета част на 
популярният рейсър на Climax. MotoGP: Ultimate Ra- 
cing ще съдържа един Куп нови писти, Като авпо- 
рите обещават и накаков необявен Все още гейм 
мод. Заглавието е на път да се появи на бял сват 
за РС и Хбох чак Ком средата на идната 2005-а го- 
дина. 


От 18-ти Юни тази година Nintendo пускат на e8- 
ропейския пазар (Включително и В България) огра- 
ничено количество от новата си конзола. Новото 
при нея е специфичната трайбъл-татуироВКа, с 
която е декорирана конзолата. Според създатели- 
те 0, тя е насочена ком младото поколение геймъ- 
ри, като ще задоволи нуждата им от оригинал- 
ност и стремеж им Към изявена индивидуалност. 
Закупилите конзолата В България ще получават 
подарък оригинална Tribal татуировка. 


DirectX 9 Версията на заглавиро е била Качена В no- 
следния момент на ћр-то на ЕЗ и на Журналисти- 
те им се е отдало да Видят играта с обновена 
графика. По техните думи, Видяното в изглеждало 
значително по-добре и привлекателно от по-ранни- 
те Версии. Играта била демонстрирана на резолю- 
ция от 800х600 и се е отличавала с Високополигон- 
ни модели, активно използване на „soft shadows“, 
„Soft light“ u мощен bump mapping. Според предста- 
Вителя Ha GSC S.T.A.L.K.E.R няма ga използва 
lightmaps, а обработката на осветлението ще e В 
реално Време. Някои сцени ще Включват до З млн. 
полигона В Кадър. Впрочем, финалния Вариант на 
$.Т.А.Е.К.Е.В, ще бъде с 0Х8 и ОХО Версии. GSC пла- 
нира да лицензира engine-a си и на други разработ- 
чици. Накоџ от носещите се слухове гласят, че ще 
има специална Версия на играта за конзолите от 
следващото поколение Р53 и Хбох 2, Която едва ли 
ще се появи преди 2006 година. Що се отнася 90 
РС-Версията на 5.Т.А..К.Е.В, THQ се надяват да я 
пуснат до Края на тази година. 


Според Вътрешни наблюдатели на индустрията, 
стартовата цена на преносимата Конзола на Sony, 
титулоВвана още отсега за „уолкмена на 21-Ви 
Век“, ще бъде около 500$, докато според други тя 
ще се продава за от 299$ до 349$. Каквато и да е 
истината, Sony ще трябва да съобразят цената 
си с тази на GameBoy на Nintendo, Която В momen- 
та доминира на пазара на преносимите Конзоли. 


SEGA обявиха, че най-новото заглавие от Worms 
франчайза на Team 17 - Worms Forts Under Siege ще 
може да се играе онлайн за Хбох през Хбох Live. 
Играта ще позволява до четирима играчи да пре- 
мерят сили през Ошсктайсп и Optimatch опциите. 


По съобщение на наши западни Колеги третата 
част на шпионсКия екшън на Ubisoft е получила 
официално име „Splinter Сей: Chaos Theory“. Назва- 
нџето е свързано непосредствено с основните съ- 
бития на играта, която отново ще ни пренесе 8 
Русия. 


Има сериозни шансове заглавието Все пак да Види 
бял сват, макар бъдещето на РСВерсията да е no- 
Вече от неясно. Ето част от изнесената по въ- 
проса информация: „След затварянето на 300, гру- 
па от инвеститори основаха Компания, наречена 
Four Horsemen Entertainment L.C.C. с цел да закупят 
част от собствеността на фалиралата Компания 
и по-специално лиценза за играта Four Horsemen оѓ 
the Apocalypse.“ Компанията официално стартира 
на 12 май тази година и разработката на играта е 
Возобновена. 

В момента Four Horsemen ої ће Apocalipse офи- 
циално е В нови ръце и от заглавие за РС-та и 
следващо поколение Конзоли, се превръща В цяло- 
стен гейм-франчайз. Преди появата на играта на 
пазара компанията ще издаде серия от Комикси и 
илюстрирана новела, базирани на франчайза, Като 
евентуално се предвижда издаване на изцяло прера- 
ботена Версия на играта за следващо поколение 
Конзоли. 


От няколко изявления 
на Тода НоПепзпеай 
(СЕО, та Software) по 
повод на разработва- 
ната от Raven 
Software четвърта 
част на култовата 
поредица, става ясно, 
че тя няма да бъде 
представена на тазгодиш- 
ното издание на Quake Соп. 
Явно и за тази игра ще си no- 
чакаме още маса Време.. 


ека бъдем откровени – 
Prince of Persia: Тһе 


Sands of Time 6ewe nep- 
фектен В почти Всяко едно отноше- 
ние. С внушителната Като сила на 
Въздействие атмосфера, за Която 


не намирам друга дума освен „фено- À 


менална“; с разчупената история, 
прецизните анимации, ненатрапчи- 
Вият саундтрак и наистина смазва- 
щото си Визуално присъствие на 
екрана на монитора играта бе Висо- 
Ко оценена навсякъде по света, 
Включително и В нашето Workshop- 
че. Не бе трудно да се предположи, 
че след такъв успех UbiSoft несъмне- 


но ще ни поднесат продължение. To- = 


Ва, Което никой не можеше да пред- 
положи обаче е, че Янис Малат и 
останалата част от екипа на Ubi- 
Soft Montreal ще скочат от лигавия 


Teen Вайіпо, директно 8 тъмните Е с У 


Води на Mature енптьртеймънта, kv- 
дето нещата са опроскани с Кръв, 
хвърчат Вътрешности, а принцьт 
Вече е загубил онова ала-Джъстин- 
Тимбърлейк напудрено излъчване, Ко- 
ето прутежаваше В първата част. 

Въпреки порива Към перфекцио- 
низом, Който е обзел UbiSoft nano- 
следък, 6 Тһе Sands ої Time Все пак 
имаше наколко проблема. Първият (и 
може би основен) беше цялостният 
ъпириънс (Външен Вид) на главния ни 
герой. Принцът изглеждаше някак 
твърде чистичък и неопитен, пвър- 
де Красив по онзи особен начин, кой- 
то... абе беше се утепал за член на 
комерсиална бой-банда Като Bek- 
стрийт бойс например. Нищо mako- 
Ва няма да Видите Във Втората 
част на РОР – тук нашият герой е 
по-зрял, многократно по-мрачен, мъ- 
жествен и заплашителен, с Вид на 
човек наясно със света и нещата, 
Който се случват В него. 

Дрехите му Вече са Вехти, с по- 
убити цветове, по тях са накачуле- 
ни разни аксесоарчета, забърсани 


оттук и там, а погледът му Кара 
дори хладилник Мраз 120 от 62-ра 
година да се чувства комплексиран. 
Хубаво е да се Каже, че промяната 
не е само Във Външния му облик, пя 
е рефлектирала В начина, по който 
говори, В реакциите му, та дори u у 
хората, с koumo се съюзява. Ha- 
Кратко Казано той е еволюирал В 
правилната посока, превръщайки се 
8 Ултимативна машина за ритане 
на задници и гледката определено 
няма да се понрави на розоводупе- 
стите пуританченцата (ох, на дя- 
да!). 

Първото ниво на играта, без ни- 
какво обяснение, ни изптьпанчва на 
пиратски Кораб, заобиколени от ед- 
на сюрия типове, тренирали пред 
огледалото лошия поглед достатъ- 
чно Време, докато накрая той е 
станал страскашо убедителен. Спо- 


кодно, още не познавате новопридо- 
битите умения на Принца. Не се пла- 
шете излишно, първата битка ще 
бъде просто едно произволно нати- 
скане на ляв и десен клавиш на миш- 
kama до посиняване... на Враговете 
Ви. След приключването на този 
малък инцидент, фабулата се пораз- 
бужда, разкършва схванатите си от 
бездействие стави, протяга се, хва- 
ща ви и Ви запраща там, Където Ви 
е мястото - 8 обичайното начално 
бла-бла. От него ще разберете, че 
Всъщност Вие (8 ролята на принца, 
разбира се) сте един доста прокъл- 
нат тип. Не става ясно Какъв пе- 
риод от Време е изтекъл от събит- 
џата 8 първата игра, но нашият чо- 
Век е претърпял сериозна революция 
8 ценностната си система - ВиЖда- 
нето му за света е променено из ос- 
нови. Принцът е объркал нещо по 


Време на The Sands ої Time и сега 
отчаяно се опитва да го поправи. 
Няма Какво да губи, но и не трябва 
да се провали В това начинание. Ha- 
лага се да спаси света, независимо 
какво му коства това и с Какви 
средства ще го постигне. С други 
думи, добрият принц от приказките 
сие останал там - В приказките. В 
добрите приказки. В тази лоша при- 
казка, той е Коравосърдечното Копе- 
ле, живеещо с Кръвта, нейният 
цвят, нейният мирис и нейното 
обаяние. 


Методите на Принца ще бъдат 
безпощадни. Вече сте забелязали от 
арта, Който главния дизайнер сигур- 
но отново е пропуснал да сложи, че 
нашият човек се разхожда с две оръ- 
Жия. Мечът от първата игра ще бъ- 
де В дясната му ръка, а другата ще 


бъде свободна за Второ оръжие. Че- 
сто последното ще бъде Вдигано от 
безжизнената ръка на Врага. ОсВен с 
мечове, Вече ще можем да Вилнеем с 
боздугани и Всякакъв Вид меле оръ- 
Жия, между Които и брадвички. Хуба- 
Во е да се отбележи, че почти Всяко 
оръжие В играта ще може да се 
хвърля по противника. След което 
можете да Вдигнете Въпросния и на 
свой ред да го запратите срещу не- 
гов жив (засега!) побратим - „и mpy- 
пове мъртви, хвръкнаха завчаска“. 

Да се спрем малко на последната 
опция. Героят ни ще може да хване 
Враг и да го използва Като жив щит, 
а след Като „срокът му на годност“ 
изтече да го метне срещу друг про- 
тивник, Което ще му спечели малко 
Време или докато оня е на земята 
просто да го съсече през Кръста, Ко- 
ето ще принуди бедното енеми, про- 
тив Волята си, да се разпадне на две 
части. 0 да, такива прелестни из- 
полнения В РОР2 ще има бол - ще 
хвърчат съставни части, глави, а 
дори ще можете да съсечете Врага 
по Вертикала – от главата до... хм, 
тва сигурно боли копеле - до yama- 
ла. Методите на „доброто момче“ 
от първата част тук са се извра- 
тили, станали са по-злобни, Жесто- 
Ки, пропити с Кръвожадност и cmu- 
хийна омраза. Но Вършат работа, 
това поне е сигурно. 

Принцът нама да притежава ka- 
мата от първата част, но е запазил 
умението си да манипулира Времето 
- това е едно от уменията В списъ- 
ка с дарбите на главния ни герой. 

Та, Какво споменах преди точно 
160 символа, камата отсъства. То- 
ва, лично мен, ме радва, защото 8 
първата част само Камата (на по- 
Късен етап и лошия меч), беше оръ- 
Жието, което изпращаше лошите 
при Лодкара с еднопосочен билет 
Ком ада и работна Виза със срок на 
давност, Клонящ Към безкрайност. 
Тук Всяко оръжие носи смърт. Пре- 
98и9 голямото разнообразие на u3- 
ползваемия арсенал, Вариантите на 
атака, които принцът може да пол- 
зва се увеличават значително. При- 
мер от презентацията на играта: 
Принцът държи меч В едната си pv- 
Ка, другата е празна. Влиза В стая с 
много Врагове, по средата на стая- 
та Вижда Вертикален лост. Героят 
ни се затичва към лоста, хваща се 
за него и започва да се Върти успо- 
редно на пода, раздавайки ритници 
на Всеки дръзнал да застане на пътя 
му дзвер по онзи типичен и добре 
познат ни от Матрицата Презареж- 
дане начин - принципно трейд марк 
бай Нео, но явно нашият си е поџ- 
грал с Времето В някой, свободен от 


рязане на глави промеждугток и се е 
заптьтрил на някоя от прожекциите 
8 Арена да научи нови техники. 

Новите движения и промените В 
бойната система не свършват до 
тук. Всички помним Как 6 РОР Прин- 
ца можеше да отскача от стени, 
тук той спокойно ще може да от- 
скача от... Врагове, докато ги ата- 
кува. Представете си Как отскача- 
те от Враг, после от стената, Коя- 
то Ви се е изпречила на пота, а след 
това с набраната засилка се сто- 
Варвате победоносно Връз следва- 
щата гадина. 


Като заговорихме за гадини, те 
Вече няма да са Като обитателите 
на овореца от първата част, но съ- 
що ще бъдат покварени от пясъци- 
те на Времето. Чудовищата този 
път ще са go- 
ста по-разно- 
образни. Ще 
има например 
бехемоти — 
почти пет пъ- 
ти по-големи 
от нашия пич. 
На демон- 
страцията 
Принцът се 
засилил, пока- Ў 
чил се на Вра- За. 
та на Живот- 
ното и след 
Като го пояз- 
дил известно Време, забил меча си 
по най-бруталния начин В главата 
на животното, Което се сгромоля- 
сало на земята. 


Надявам се, долавяте Вече, че ат- 
мосферата В Prince of Persia 2 ще 
бъде В пъти по-мрачна и Кървава, 
отколкото тази В първата част. 
Местата, през които Принца минава 
ще са порутени, тъмни, мръсни... 
добавете си епитети по Желание, 
стига да прилягат на една персийска 
хорър атмосфера. През цялото Вре- 
ме ще имате чувството, че околна- 


та среда си играе с Вас и Ви дефор- 
мира по начин, по Който та иска – 
независим от Вас. Битките с босо- 
Ве В играта ще са повече и най-Важ- 
ното - ще имате нова помощничка. 
Не, че Фара не беше готина, но не би 
паснала на „новия“ Принц. Новата Ви 
спотница е едно геааају, realy bad girl 
- по-секси, по-люта, по-опасна и по- 
умна. Разбира се, на нея няма да мо- 
жете да се доверяват така безре- 
зервно, Както на Фара. За пази фа- 
тална Жена засега не се знае много, 
извън факта, че тя доста добре ще 
се грижи сама за себе си, ще е сво- 
енравна и на практика — неуловима. 


Това са Косчетата информация, 
Която успяхме да сглобим за Вас. 
Обобщавайки ги те очертават kap- 
тината на една брутална и жестоко 


Въздействаща игра. Лично аз съм 
изненадан от смелостта на UbiSoft. 
Приятно изненадан! Живеем В дни, 
когато индустрията постепенно се 
превръща В отходен Канал, затлачен 
от игри по франчайзи, експанжъни и 
продължения, Които флиртуват с 
геймъра Като евтини Курви, опи- 
тваоки се да наврат В лицето му 
подпухналите си от евтина козме- 
тика лица, опклонявайки Внимание- 
то му от простата истина, че не 
предлагат нищо ново и оригинално. 
Дивелопърите предпочитат да mbn- 
чат по Вече до болка оптопкани път- 
ища, превръщайки ги В магистрали 
на посредстлвеността. Prince of Per- 
sia 2 ще прокара нова пътечка u me- 
зи, които - напук на тийн рейтинги 
и прочие булшитс - се осмелят да 
тръгнат по нея ще преживеят едно 
изключително и наситено с Кървав 
драматизъм приключение. Аз ще съм 
един от тях. Надявам се и бие. 
Принцът идва! По-брутален и no- 
Куул от Всякога и ако 
Във Вас се е появило go- 
ри и най-малкото съмне- 
ние за качествата на 
играта е хубаво да го 
изтриете от съзнание- 
то си, тъй Като В след- 
Ващия момент може да 
се окаже, че един студен 
поглед Ви преценява 90- 
ста многозначително, а 
два меча заплашително 
` са опрени В Крехкото Ви 
2 Вратле. 
- Мед 


яма никакъв спор – 
Grand Theft Auto серия- 
та, и особено третата 


ü част, безпрекословно промени стими Жанра не е 00- 
представите на милиони геймъри по · • остаточно, за да се 
света за Възможностите на игри- получи хит (справка - 


те. След @ТА Ш, бързо стана ясно, 
че В една игра може да има кажи-ре- 
чи от Всичко, при тоба = no много. 
Екшън, огромни територии за U3- 
следване, добра история, рейсинг — 
Всичко това го имаше. Имаше шоще 


„г много, не на последно място ~ зав- 
< ладаваша атмосфера, убийствен 


_ЪА.). Споменатото 


привидно несъвме- · 


True Сите: Streets ої 


миксиране на жанрове ^^ 
Всъщност е само eg- | 
на от причините за ; 
успеха на GTA серията; дру- 
гата е факта, че създавайки по- 
редната си игра Rockstar не просто 


Взимат познати персонажи и ги NO- 
3 ставят нова ситуация и при нови 
АС а прават i ‘нещо много пове- 
че – Всеки път създават един цял 
нов свят за завладяване, с нови ис- 
торий, нови персонажи и нову уме- 
ния. Всяко следващо GTA заглавие е 
“един нов старт, В който от 
Всичко предишно са запазени 
единствено добрите страни и 
са добавени тонове иновации. 
Прочетохте ли това – по- 
следното? Прочетете го пак! 
77 Защогпо не съществува no- 


саундтрак, много хумор у свобода, 
„След триумфа. на заглавието и 


АА предварително 


ў; 


ова реда най-Важното за 
"новото отроче на nú- 
‘човете от Rockstar - 


касан ж пос 


_ сенџата, че созда: 
С байт му са се и3- 


добър начин да се синтезира 8 


с GTA: San Andreas, ю- 2. 
5 г ето ще помете опа- аў 


някакъв що годе свестен филм. Бай 
go уед - гледайте го; независимо от 
това, че е mon ов е задължи" 
телен! 

Но да се Върнем Към играта, а 
Вие по-добре затегнете коланите, 
ва, което ще прочетете 
8 следващите редове. ще Ви залепи. 
за тавана. на най-смелите Ви оча- 
kanua. и така, Зап Andreas не е, 
Както се очакваше, стилизиран ва- 
риант на Газ Vegas, Los Angeles или 


на Който и да било град. Всъщност 


San Andreas е ни повече, ни по-малко 
от = Внимание! = цял ЩАТ! Именно — 
U a3 си помислих същото = веебаси 


_ мамата, В него ще бар пой жени · 


105 Santos (Los Angeles), San Нис 
(San Francisco) и las Ventura (las 


по-голяма om-mepumopuama, Ha ko- 


ето и ga е от предните заглавия. 


Като че ли Rockstar най-сетне ще се 
доближат опасно близо до идеална- 

та симулация на един жив, дошаш и 
пълнокръвен. сват. Защо опасно бли- 


_ 30 ло? Ами защото хубавите неща В 

_ Живота не бива да ни заливат тол- 
‚ кова обилно, | ш MUCA не бива ga ни 
„се предлагат опакова | 8 акава 


леснодостъпност. Трябва ба се mu- 
слии за после, за следващата пор- 
ция = гениалността просто не е 
безгранична. Надявам се това некон- 
тпролируемо разхишенџе. на талант 
да не изиграе t ОЛЫ същата ло- 
ша шега, Колт р 


пример, но. 
страни от А 


ме интересува. : 
ова, Което прави Впечатление - 


тоба на цялостното Ви 
усещане докато се при- 
дВижвате от един град 
Към друг, Както и из са- 
мите градове. Още по- 
Вече, че В новото загла- 
Вие летвата е Вдигна- 
та не само спрямо раз- 
мерите, но и спрямо де- 
тайлността. Новата 
технология за стрийм- 
Ване и рендериране ще 
притегли погледите: ни Към терени 
и околна среда, Които ще са не само 
далеч по-реалистично и сложни, нои 
по-интерактивни. Всеки обект. ще 
има независими модели за ден и 
нощ, maka че да изглежда автентич- 
но, независимо по koe Време на ge- 
нонощието го наблюдавате: 

Докато сме на темата задължи- 
телно трябва да спомена няколко 
думи за Вътрешната архитектура, 
тъй Като тя именно е една от по- 
соките, В koumo Аоскѕѓаг North са 3a- 
бълбали като къртици. При Все, че 
Vice City Въведе интериор В гейм- ` 
плея, голяма част от използваеми- 
те сгради не бяха нищо повече от 
лъскави сей6-побнтове. Този път са 
рендерирани тонове интериор, прис- 
пособен за новите типове геймплей, 
с Кошто ще се сблъсКаме В заглавие- 
то и за Които ще стане дума след 
малко. Доразвита е и идеята за за- 
Купуване на сгради - примерно Кази- 
но В Las Ventura, което да доразвие- 
те и Въртите, обирайки зеления 
Каймак Всяка Вечер. 

Всъщност, Както Вече сте се 00- 
сетили, щаптот, чиито. Виртуален 


еквивалент се явява San Andreas в! 


но повече, ни по-малко най-богатия 
щат 8 Америка - Калифорния. Вре- 


мето, 8 което се. развива действие: . 


(Ж 


‚тое „Знмателно подбрано - първа- 
і част на. „деведесетте години на 
N A век. По това време 8 Кали- 
форния се вихри гангстерска Война 
между ове от уличните групировки, 


чиито членове по груби данни набро- 


яват около 15 000 души и се изби- | 
„Вап едни други с усърдие, Което 
подсказва едни наџстина: сериозни 


) намерения, Нещата се влошават go- + 


пълнително, когато действията на 
корумпираната полиция достигат р 
Критична точка с инцидента, 8 Ко 


то двама полицаи пребиват без: прі- У 


чина чернокожия мотоциклетист 


Родни Кинг. Това изправя Лос Анже“ : 


лис почти на ръба на гражданска. 
Война - при последвалите безредици 
цели райони буквално са изравнени 
със земята, Именно това е дей- 
ствителността, която заварва 


главният ни герой Карл Джонсън в — 


Зап Andreas - при завръщането си 


= от петгодишен престой 8 Цбелу СЕ. 


ty. Карл намора семейството и 6и8- 
шата си банда В полен безпорядък - 
сестра му и големия му брат са се 
хванали за гушите, а аверчетата му 
са загубили Всякакви позиции на Кри- 
миналната сцена и са на път да сда- 
дат багажа пред новоизпечените 
ганготерски босчета. Въпреки, че 
нащият не е особено навит да се на- 
меси пак В уличните простоти, 
съдбата е предрешила друго - 08е 
Корумпиранио ченгета, искащи 3a- 
дника му на Всяка цена Въвличат 
Карл В авантюра, от Която зависи 
Живота му, този на семейството 
му и съществуването на бандата 
му. 


Ва, Което можем да очакваме от. 
звука - В подкрепа на общата go- 
стоверност, въздействие и атмо- 
сфера на играта - е брутален саунд- 
трак и озвучаване на Върха. на npe- 
фекционизма. Rockstar заявяват, ue 


ще Включат гласовете: на известни. 
актьори не просто, за да се продава | 


играта повече, а за да може Всеки 
от героите да получи адекватно 
озвучаване, Което да отговаря на 
характера и историята My. 


Друг аспект, Върху йй | 
“в работено е А!-то на МРС-тата. | 
тях ще се ползва със с0б- | 


Както u В предишните части mo- | 


__ - можете да 
| телно „сухо“ от обири. Tyk веч 
„Всичко зав 


имайте предвид, че да си некадърен.. 
: Крадец означава да си МИ Кра- 
игра ще варира 8 зависимост om дец! 


щото се около него. Благодарение на 
това 8 Зап Andreas трудността на 


личното Ви представяне и това още 
повече ще сгъстява усещането за 
реалистичност. а 
За щастие повишеното 10 в успя- 
ло да се промъкне и В главите на ва- 
шите хора, така че Когато си 
спретнете бандичка, натловарите я 
8 прясно гепена кола. илпръгнете да 
свете правосъдие. u смърт "по улици“ 


За да се поддържа жив, героят Ви 

ще трябва да посещава заведения за 
: обществено хранене. Количеството 
‘о качеството на храната ще се.“ 
отразяват на здравословното Co- 
стояние и Външния му вид - ако се 
„ тъпче с донети и не се движи, ще 
заплъстее, ще стане по-бавен и 
тогава разни тъпи Копеленца ще му 
порвикват „дет бастаро" на улица- 


7 У онуошпдедбоди 


| по-развита от тамошната, 
| Ком Всичко Казано, добавете Куп 
Е нови и реалистични: оръжия, нови 

x превозни средства (ще има и Вело- 
> сипеди, хе-хе!) с ИЗЦЯЛО преработена. 
' физика на управление и овоженив. | 

__ Можехте още доста неща да go- 
завяте, ако имах малко повече mn- 
то, но дори u само казаното отук 


эт seaıpuy ueg гопу цаца риел9 


кар те. дополни- ii 


ama Bu 


"гшеппбадои шо eden ewen! 


< 
= 
= 
= 
а 
о 
x 
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о 


лучаят с Half-Life 

2 е особено 

тежък, защото – 

за разлика от 
станалия Вече легендарен Вике Ми- 
kem Forever – новата игра на Valve 
действително съществува. И Вече 
трябваше да е на пазара. Отлага- 
нията изнервиха феновете повече 
от 4-те години мълчание преди ми- 
налогодишното ЕЗ. Водени от мак- 
симата „храни Куче, за да НЕ те 
лае“, малко преди старта на пазго- 
дишното изложение, на определени 
западни Колеги е била предоставена 
Възможността да поиграят демо 
на играта, Като 30 минутната се- 
сия е Включвала три отделни aoka- 
uuu, две от който – от самото Ha- 
чало, а третата – на около 10 часа 
геймплей напред В историята. Valve 
са пояснили, че играта може да е 
почти два пъти по-дълга от ориги- 
нала. 


„В градината на сенките 
от миналото 
крача безпаметен...“ 


Според Все още непотвърдена 
официално информация, историята 
ще се развива близо десетилетие 
след събитията В комплекса Васк 
Мезза. Гордън Фрийман няма споме- 
ни за този период, а последното ли- 
це, Което помни, е глова на нашият 
стар познайник G-man (известен 
Като Човека с Куфарчето). 

„Това е един от най-отличител- 
ните моменти В първата игра и ис- 
Кахме да накараме играчите да се 
чувстват 8 свои води“, Казва мар- 
Кетинговият директор Doug Lom- 
bardy по повод откриващото интро 
8 новия Халф. 


Представянето започва със cue- 
на, B Която, наред с други пътници, 
пристигаме с Влак В мистериозния 
City 17. Слизаме от вагона и заедно 


с останалите се нареждаме пред 
пропускателния пункт. Докато 
един по един Всички преминават, 
охранителни Камери следят за Вся- 
ко движение. Без колебание Войници- 
те Вкарват 6 употреба шоковите 
палки при най-малък опит за напу- 
скане на строя. След проверката 
един от тях ни повежда нанякъде. 
Следвайки Водача си мимоходом 
надзъртаме през леко открехнато- 
то прозорче на бронирана врата. 
Вътре очевидно се провежда раз- 
пит 6 добрите традиции на КГБ. 
Преди да Видим нещо повече паза- 
чът се приближава, затваря про- 
зорчето и биваме подканени да 
продължим. Влизаме В тясна, Клау- 
строфобична стая с неудобно из- 
глеждащ стол В средата. Тогава 
картината приптьмнява... 
Намираме се на площад със ста- 
myama 6 центъра. City 17 изглежда 
Като източноевропейски град 8 
стар стил, В които е наложено из- 
Вънредно положение и на туристи- 
те не се гледа с добро око. В дал- 
ечината се извисява огромната 
черна Кула на фона на обагрения В 


оранжеви оттенъци залез. От ня- 
Какви екрани ни гледа мъж В залеза 
на силите си – бившият админи- 
стратор на Васк Мезза. Атмосфе- 
рата е мрачна и подтискаща, наоко- 
ло Кръжат хвърчащи Камери, а група 
Войници ни гледат накриво изпод га- 
зовите си маски. В далечината па- 
трулират огромните трикраки Stri- 
дег-и. Приближаването до Вобници- 
те бива грубо Контрирано с шокови 
палки - очевидно не одобряват да ги 
зяпат Като някаква забележител- 
ност. Последвалият опит за напу- 
скане на периметъра е посрещнат с 
Вой на сирени и бързо приближаващ 
се патрул. Лошо... 


Встъпителните сцени са зареде- 
ни с напрежение и несигурност. Пет 
години по-късно Valve Все още 
умеят да накарат играча да съпре- 
ЖиВява случващото се на екрана, да 
го приемат лично! При това - по- 
добре от преди. 

Иначе за самата история все 
още се знае твърде малко. По Всяка 
Вероятност ще шма две фракции, 
борещи се срещу извънземната аг- 


ресия - Всяка със свои собствени 
Виждания и методи да се справи с 
нашествениците. 

„Едните са 8 грешка, а другите 
са В голяма грешка“ , Казва Гейб 
Нюъл – шефът на Valve. Как 658 
Всичко това се ВписВа Гордън и 
старите му приятели предстои да 
Видим, но при Всички положения ни 
очаква приключение, достойно да се 
нарече наследник на своя предтеча. 


... Loading... 


Крайбрежен район. До нас е бъги- 
то, познато ни от технологичните 
филмчета. Качваме се. С мръсна 
газ се понасяме напред. Превозното 
средство се поклаща при премина- 
Ване през неравности по noma без с 
това да се прекалява. Шофирането 
е приятно, управлява се със стрел- 
Ките, ас мишката се насочва мон- 
тираното на kanaka енергийно оръ- 


N 


gue. Не след дълго kom Колата ce Ha- 
сочват летящи Hucko над земята 
Колбовидни обекти с размера на 
футболна топка — гоПегтіпеѕ. Те npu- 
ближават и се заКачват по шасито, 
разстройвайки управлението – cheg- 
Ва кратък полет kom морето от cv- 
седната скала. Следващо опит. Този 
път слизаме и Внимателно отстра- 
няваме полепналите Вредители с 
Гравитационното оръжие, запращай- 
Ки ги на свой ред във Водата. 
Продължаваме напред и стигаме до 
някакво заграждение, оттук поема- 
ме пеша. Напред ни очакват Войни- 
ци, разположени около наколко малки 
сгради. Проведената на наколко пъ- 
ти битка (познайте защо) демон- 
стрира завидното ниво на изКу- 
ствения интелект и способността 
му да се адаптира Към действията 
на играча. Екшънът е напрегнат и 
динамичен. Като цяло на разположе- 
ние са познатите ни оръжия – пи- 


столет, помпа, SMG, арбалет, 


МУЛТИПЛЕЙЪР 
И МОДОВЕ 


Само ние, само тук и само сега 
може да ви кажем, че... за мулти- 
плебъра нищо не се знае. Муахахах- 
аха! Е това ако не е ексклузивна ин- 
формация! Добре де, майтапът Ha- 
страна. Носи се слух, че мрежовият 
Компонент на играта Всъщност ще 
бъде Team Fortress 2, след Като npe- 
ди известно Време се потвърди, че 
работата по проекта продължава. 
Въпреки тоба, по-вероятно е да no- 
лучим идентичен с този на първата 
част мултиплейър, а по-Късно да 
бъдем зарадвани с ТЕ 2. Прогнозата 
ни - последният няма да е безпла- 
тен Като Team Fortress Classic. Все 
пак Steam не е направен само за да 
разпространява софтуер В едната 
посока, но и за да Връща пари В дру- 
гата. И ще Връща, Както доказаха и 
стабилните продажби на Condition 
Тего - не, не се шегуваме. 

На ЕЗ бе показана и технологична 
демонстрация на Counter Strike, 6a- 
зиран Върху новия еножин, но не бе 
дадена никаква информация, която 
да подскаже какви точно са плано- 
бете за бъдещето на най-популяр- 
ния онлайн екшън. От Valve се заре- 
коха, че след завършването на Half- 
Life 2 ще се отдадат на поне дву- 
седмичен неконтролируем гуляй, 
пък после ще му мислят. В момен- 
та обаче те направиха един адски 
правилен стратегически ход - всеки 
от екипа действа Като наставник 
на поне един фенски мод екип. Съ- 
дейки по рекордния брой обявени за 
играта модификации ни очаква ин- 
тересна есен, а за Valve остава 
удобната Възможност по този на- 
чин да тестват Всякакви идеи и 
концепции, които иначе биха били 
твърде рисковани, за да скочат В 
дълбокото и да направят по тях 
игра. Респект! 


легендарната щанга, гранати, Както 
и ново енергийно оръжие. Режимите 
на стрелба и усещането на оръжия- 
та е почти идентично с това оп 
първата част. Най-любопитно, и със 
сериозна роля В играта, е гравита- 
ционното оръжие. С него може да 
бъдат Вдигани Всякакви обекти, Ко- 
ето разкрива наистина невероятни 
Възможности за действие както 
играча. Някои от намиращите се по 
нивата предмети могат да се из- 
ползват Като оръжия. Друга опция е 
например да изтеглите от Канавка- 
та бъгито си и да го подкарате на- 
ново. Можете да прихванете хвърле- 
на Към Вас граната и да я Върнете 
обратно Към подателя. 

Технологично играта е Впечатля- 
ваша и за тоба говори факта, че от 
Министерството на отбраната на 
САЩ са проявили интерес Към Source 
енджина за някакви „техни си рабо- 
ти“, Вероятно - тренировъчен соф- 
туер от ново поколение. 

ВсичКо това е много хубаво раз- 
бира се, но проблемът с отлгането 
на играта така или иначе остава. 
Valve признават, че пробивът В cu- 
гурността им не е бил единствена- 
та причина за забавянето и че през 
есента реално така или иначе не са 
имали шанс да завършат работа go- 
ри при отсъствието на този „инци- 


дент“. В момента обаче НІ2 е Вече В 
стадий на бета тест, което на 
практика значи, че може да бъде изи- 
грана от начало до Край. Огпделни 
екипи В Компанията разцъкват, Вна- 
сяйки подобрения и отстранявайки 
богове. Твърдо се обещава, че игра- 
та ще бъде на пазара до Края на ля- 
тото. 

„Тайната на успешното продъл- 
Жение е да предложиш на хората 
още от Вече познатото, но също 
така и достатъчно нововъведения и 
напудрена графика, за да може на- 
правеното от теб да се приеме Ка- 
то наистина нова игра. Ако съще- 
Временно успееш да скрепиш това и 
с принципно нови за Жанра елементи 
и да надскочиш Конкуренцията Вече 
имаш 8 торбата хит.“ - из записки- 
те на репортера. 

Какво друго ми остава освен да 
се съглася. И да Кажа, че от Всичко, 
Което Видяхме, изчетохме и научих- 
ме от интервютата с пичовете от 
Valve разбрахме едно: Half-Life 2 дава 
Красноречиви индикации, че разпола- 
га с Всичко необходимо, за да над- 
скочи феноменалния си предшестве- 
ник. Вярвам, че именно това пред- 
стои да се случи само след месец- 
два. 

- Ikarus 


ОТ КОРИЦАТА 


ИНТЕРВЮ С 
ВИКТОР АНТОНОВ 


Може би се питате Как този Гордън Фриймън се появи корицата. Честно Казано, и на нас Все още ни е трудно да повярваме, че имахме He- 
Вероятния Късмет да установим Контакт с една от ключовите фигури Във Valve и дори нещо повече - той да се окаже достатъчно любезен 
да даде интервю за списанието. Може би защото е българин. Именно - невероятно, но факт. Неведоми са пътшщата господни. Още по нео- 
писуема бе радостта ни, Когато лично Дъг Ломбарди се отзова на молбата ни и ни предостави арт и скривншотове. 

Всичко започна 6 един обикновен ден, В който Мед се донесе с новината, че В екипа на Half-Life 2 фигурира българско име. Новината бе прие- 
та скептично, но Когато установихме, че името Виктор Антонов седи под това на Гейб НЮъл интересът на скромният ни Колектив експло- 
дира, а кокошките В Перник, стреснати от дибашкия рев, отлепил плакатите по стените на редакцията, отказаха да мътят 6 продълже- 
ние на седмица. После Всичко стана лесно - последва учтив мейл с молба за интервю от наша страна, на Който бе отговорено със скорост, 
която ни изуми. Виктор бе достатъчно отзивчив не само да отговори на Въпросите ни, но и да ни съдейства по-нататък. За нас действи- 
телно е огромно удоволствие да Ви зарадваме с новата информация за една от най-чаканите игри В историята на гейм индустрията, kak- 
то ис Възможността да издухаме прахта от позагубилото блясъка си национално самочувствие. 


Разкажи нещо повече за ежедневие- 
то си Във Valve. Любопитно ние – 
каква е атмосферата там? По Колко 
часа на ден бачкате? Съдейки по бър- 
зината, с Която отговори на мейла 
ни, явно имате достатъчно Време да 
си преглеждате пощата... Затова ли 
се бави толкова НЕ2? Шегата Ha- 
страна – опиши ни един ден Във Valve. 

Проектът е толкова голям и сло- 
жен, че поглъща Всичко Като океан. 

Атмосферата бих я сравнил с атмо- 
сферата 6 една атомна подводница – 
Всеки тук е прекарал години напълно 
Вглъбен и Концентриран В работата 
си, Външният свят спира да съще- 
ствува. 

Във офисите на Valve има работещи 
по всяко време – от 8 сутринта, до 4 
през нощта. Много от хората тук са 
посветили Живота си на Half-life 2 по 
почти религиозен начин. 

Какво е да имаш за шеф светило 
Като Гейб Нюъл? 

Огромен шанс! 

Гейб е един от най-великите пред- 
приемачи 8 наше време и е човек, Кой- 
то не познава страх от риска. 

Имаш ли информация Какво се 
случва с Team Fortress 2? Дочува се, 
че ще се появи след НЕ2. 

След Като Valve обяви правенето на 
TF2 с технология на НЕТ, се взе реше- 
ние проектът да се изпълни със Source 
енджин. + 

В момента ТЕ2 е В процес на разви- 
тие и Уаме ще направи официални изяв- 
ления след излизането на Half-life 2. 

На сайтът ти (Vulkanbros.com) Bu- 
дяхме някои брутални Консепт арто- 
‚ Ве – ами... трябва да знаеш, че 8 
играта твоето име го има написано 
навсякъде, както казват фелоу аме- 
риканс. Каква степен от Консепт ар- 
та е твой и колко Време продължи на- 
правата му? 

Почти Всички декори на нива, маши- 
ни и теми В играта са направени от 
дизайнери под мое ръководство или по 
мои концепти. 


Направил съм около 100 концепта за 
играта 8 продължение на година и по- 
ловина. 

На миналогодишното ЕЗ стана яс- 
но, че по НІ2 се е работило от 4 годи- 
ни. Как и ЗАЩО опазихте проекта 6 
тайна толкова дълго Време? Дори 
най-ревностните фенове се бяха от- 
Казали да Вярват, че ще доживеят 
продължението на любимата си игра. 

Искахме да изненадаме феновете и 
искахме да имаме пълна представа за 
Крайния резултат преди да обявим 
играта. 

Също така, тайната разработка ни 


мен удар върху морала на екипа, но про- 
ектът оцеля. Благодарение на инфор- 
мация, предоставена ни от поддръжни- 
ци на Valve, се стигна до скорошните 
арести на виновните. 

Всъщност ти Виждал ли си ОООМ 
112 Мнението ти за него? 

Виждал съм демонстрацията на 00- 
ОМ Ш на ЕЗ и имам много Високи оча- 
Квания. Чакам с нетърпение деня на из- 
лизането му. 

Има ли човек от гейм-индустрия- 
та, на Когото исКрено се Възхища- 
Ваш? 

Двама – Гейб и Джон Кармак. 


City 17 е един несъществуващ фанта- 
стичен метрополис, Вдъхновен от Со- 
фия и нейната архитектура (с елемен- 
ти на други източни страни, за да не 
бъде прекалено специфичен). Една от 
причините City 17 да е В Източна ЕВро- 
па е фактът, че исКах да се отдалечим 
от съществуващите холивудски и гейм 


Клишета. 


позволи да поемаме рискове и да 83u- 
маме решения, без да се Влияем от 
Външно напрежение и очаквания. 

Един малко подъл Въпрос, но по не- 
го - Къде явно, Къде не - доста се 
спекулира. „Изтичането“ на алфата 
на НІ2 8 Интернет нали не беше ня- 
какъв хитър трик на маркетинг om- 
дела? МалКо преди това, подобно не- 
що се случи ис ОООМ 3, напоследък се 
случва и с почти Всяко ново шутър 
заглавие - Все едно е плъзнала някак- 
Ва зараза... 

За съжаление хакът беше истински. 

Случилото се представляваше огро- 


Ако трябва да опишеш Half-Life 2 с 
една дума, Коя би била тя? 

Гигант. 

Стори ни се, че забелязахме накак- 
Ви образци руска техника В играта. 
АКо не е твърде Конфиденциално, мо- 
жем ли да очакваме (най-малкото с 
оглед местоположението на City 17 - 
източна Европа) някаква поява на рус- 
наците 6 играта? 

City 17 е един несъществуващ фан- 
тастичен метрополис, вдъхновен от 
София и нейната архитектура (с еле- 
менти на други източни страни, за да 
не бъде прекалено специфичен). 


Една от причините City 17 да е В Из- 
точна Европа е фактът, че исках да се 
отдалечим от съществуващите холи- 
Вудски и гейм клишета, Като стилизи- 
рани Версии на Ню Йорк или Лос Андже- 
лис - Готам Сити на Батман или гра- 
дът на Блейд Рънър. 

Реших да използвам нещо сравни- 
телно непознато 8 ентертейнмьнт- 
индустрията, Което е част от нацио- 
налното ни наследство. 

След Като се насладихме на огром- 
ните открити пространства, демон- 
стрирани Във филмчетата, изниква 
резонният Въпрос колко точно големи 
са те? ДоКъде се простират вВъзмож- 
ностите на енджина за рендване на 
открити пространства и Къде се на- 
режда той спрямо конкурентите си? 

Решихме да създадем откритите 
пространства, за да изкараме играчи- 
те от вечните коридори на Quake и 
Half-life 1. 

Енджинът позволява огромни про- 
странства, проблемът при тях е Кон- 
тролирането на посоката на играча, 
без той да се чувства излъган. 

Ограниченията идват по-скоро от 
геймплея, отколкото от рендеринга. 

Ще разкрие ли играта нещо повече 
за съдбата на другите участници В 
аферата Black Messa - главните дей- 
стваши лица 8 Opposing Force и Blue 
Shift. 

Не, няма лица om Opposing Force или 
Blue Shift 8 Half-life 2. 

Последен Въпрос - Какви очаквания 
да генерираме В себе си относно НЕ2? 
Интересува ни твоето лично мнение, 
ще бъде ли това ИГРАТА? 

Разбира се. Half-life 2 е години напред 
пред всички други игри, Които познавам 
и според мен ще повдигне стандарти- 
те на индустрията на ново ниво. 

Благодарим ти за отделеното вре- 
ме. Желаем ти от все сърце успех. 

Аз ви благодаря, че ми дадохте въ- 
зможност да си припомня за България 
и матерния език. Успех и на Вашето 
списание. 
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JOINT OPERATIONS: TYPHOON RISING 
CALL OF DUTY: GAME OF THE YEAR EDITION 
BLITZKRIEG: BURNING HORIZON 


Годината е 2741. Северния Звезден 
Съюз е притиснат от Империята на 
Тераните. Заформя се брутална и 
смъртоносна тактическа битка с 
инвазията на Тераните на послед- 
ната планета на Съюза - Утриннна 
звезда Едно. 


SPIDERMAN 2 THE ДАМЕ 


Индонезия. Близкото бъдеще. Обедине- 
ните сили нахлуват в страна на ръба на 
разрушението. Местните парти: 


Специалното издание на култова- 
та игра ще включва оригиналната 
версия, всички ъпдейти, включи- 
телно нов мултиплеиър режим и 
нови карти, Сгеайуе ЕАХ 3 звук, 
редактор на нива и подобрения в 
геймплея. 


Допълнението към играта “Blitzkrieg” ще 
ви даде два съвсем нови сценария, все- 
ки с по десет мисии. Действието просле 
дява двете гледни точки - операцията на 
немската група “Север” по превземането 
на Ленинград от една страна и защитата 
и контраатаките на руснаците от друга 


армията е разделена Хеликоптери, мо- 
)зи машини и тонове 
- станете част от елитния екип! 


SHREK 2 THE ДАМЕ 
САТМОМАМ 


HARRY POTTER АМО THE PRISONER ОР AZKABAN 


g 


соките сгради в роля 
рляч на мрежи. Да- 
предг те Манха 
» Ок и неговите nog- 
зрете само вие. 


HOYLE CASINO: EDITION 2004 


Класическа история за предател- 
ство и отмъщение ще откриете в 
играта Самотап. Базирайки се на 
едноименния филм на Warner, ще 
можете да контролирате сексапил- 
ната Холи Бери, използвайки нейни- 
те уникални умения на жена-котка 


Хари се завърна. Но този път Рон и 
Хърмаяни ще му помагат в трудната 
битка с Дементорите — зловещите па- 
зители на затвора Азкабан. Мисте- 
рията около избягалия затворник Си- 
риус Блек може да бъде разгадана 
само ако изиграете играта до край 


много смях, екшън у закачки 
Магаренцето, принцеса Фиона, дори 
Червената Шапчица – лгответе 


да бъдете приковани пред екрани 
на този луд екшън много часове! 


HOYLE САВО GAMES: EDITION 2004 
HOYLE TABLE GAMES: EDITION 2004 


Серията Hoyle е за тези, които Mp: 


предстае 
карти или табла В пъ 


включени 


таилни упъ 


зото заглавие от пс 
кер, ротативки, ролетка и други. В играта има много закачки, свеж хумор о 
достатъчно. Следващото 
ния за да може да станете непос 
да се докоснете и да усъвършенствате уменията си на 18 игри, всичките с иг 


спокойни игри. Нас 

‚ където от вас се иска сам 

14 различни игри в стил Лас В 

тивниците, дори ще можете да 
ст 


А 


т екшъна, а обичат да раздвижат своет 
толица на хазарта Имате всичко - от 
редицата - Ноује Сазто, ще 


на ръчка, до 
500 


заглавие от поредицата е Ноуе Сага Сатез. В не 


ните в света игри с карти 
дим на игрална 


а - Hoyle Та е Games, 


последна 


ВСИЧКИ ПОСОЧЕНИ ЦЕНИ СА С ВКЛЮЧЕН ДДС. 


МАЛА. РОЗА. ВО 


МАГАЗИНИ В СОФИЯ 
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апочвам тази статия 

със смесени чувства. 

Първият ТоСА Рго Васе 
Driver е една от любимите ми игри 
- заради реализма, многото Bv- 
зможности за настройки по авто- 
мобила и, не на последно място, ув- 
лекателната история. Затова оча- 
КВах продължението с огромно 
нетърпение и още по-големи надеж- 
ди. Е, то дойде и сега ще се опитам 
да Ви Кажа защо, по дяволите, съм 
толкова раздвоен В мнението си за 
нея. 

Като начало: ToCA Васе Driver 2 
(ТоСА2 оттук нататък) е автомо- 
билен симулатор на Codemasters 
(създателите на Colin McRae Rally), 
8 който са Включени много шампио- 
нати и различни Класове автомоби- 
ли. Състезанията са предимно на 
писта, но В настоящата Втора 
част има и офф-роуд трасета. В 
първата част играчът Влизаше 6 
ролята на Вауап МсКапе - млад те- 
стов пилот, желаещ да се докаже 8 
състезанията, В Кошто е загинал 
баща му. Във Втората, историята 
е простичка -влизате В ролята на... 
bbbbb... не е ясно Кой. Камерата 
ВъВ филмчетата е от първо лице, 
нашият пич няма реплики, а само 
наблюдава Какво се случва около не- 
го, слуша мениджъра си и стои без- 
мълВен, докато другите пилоти го 
псуват. Пън! Вместо да се доказва- 
те и да защитавате стара семейна 
чест, В тази игра трябва просто 
да натрупате достапточно пари, за 
да можете да се запишете В „го- 
лямото густо“, а именно – Masters 
Grand Prix. 


Играта предлага няколко режима 
на игра: Career, Free Васе, Time Trial и 
Multiplayer. 

Както си му е pega, ще започнем 
с Сагеег тоде. Това е режим, В Кой- 
то трябва да преминете през мно- 
Жеството шампионати и да стиг- 
нете до заветният Masters Grand 
Рих. За мое голямо разочарование 
няма конкретна логика, Която да 
обяснява напредването Ви В Карие- 
рата. Не започвате от нисък Клас 
Коли, изкачвайки се постепенно по 
стълбичката на успеха, на Все no- 
скъпите и мощни автомобили и Към 
по-големите и престижни шампио- 
нати. Тук играта просто Ви хвърля 
от един Клас В друг Като попче на 
флипер. Например след Convertible 
Тоиг шампионата може да скочите 
направо на Formula Ford и след това 
да Ви се наложи да Карате-Кръг от 
WRC. Защо не ми допадна този 
стил ли? Няма начин и Време да 
свикнете с управлението на някой 
Клас автомобили. Поради простата 
причина, че колите се държат съ- 
Всем различно на noma, играчът bu- 
Ва изправен пред огромното предиз- 
Викателство да свиква В процеса на 
игра с конкретната Кола. Това е go- 
пълнително усложнено от факта, че 
няма Квалификации или тренировки 
(да не говорим за настройки по Ко- 
лата). Просто избирате шампиона- 
та, 6 който ще продължите (Кога- 
то има такъв избор, обикновено 
имате два Варианта и нито един 
от тях не е близък до Класа, от Кой- 
то идвате), сядате 6 Колата и за- 
почвагле първото състезание. Като 
се има предвид, че Във Всеки wam- 
пионат имате конкретна цел, Като 
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например „Завърши 6 челната трой- 
Ка“ или „Натрупай поне 100 точки", 
или „Завърши преди еди Кой си пи- 
лот“ ще се сблоскате с досадата 
от преиграването на не един шам- 
пионат, докато успеете да постиг- 
нете дадената цел. Още повече, че - 
той Като не можете да играете за 
квалификация - играта Ви пуска на 
прозиволно място В стартовата 
решетка, по нейно усмотрение. Ка- 
то за Капак - обиколките са 2 или 3 
и Всичко става твърде сложно. Това 
прави играта особено трудна за 
превъртане и не бяха един и два cay- 
чаите, Когато бях на Косъм да я за- 
режа и да се бухна Във Free Васе-а, 
за да си Карам за кеф. Защото, 
приятели, Кеф Във ТоСА Колкото 
щете! Но за тоба след едно изрече- 
ние, защото преди да стигнете до 
шампионатите във Free Васе тряб- 
Ва първо да сте ги минали В Career – 
Което e и единствената причина да 
го изиграете. 

И такаа, Вече сме във Free Касе. 
Да си дойдем на думата. Содета- 
sters можеха да оставят само този 


режим и да отсвират ВсичКо оста- 
нало — толкова е добър този режим, 
че сам по себе си е прекрасна игра. 
Тук можете да избирате от шам- 
пионатите, които сте достигнали 
В Сагееги да си ги играете Като хо- 
рата. Имате голям избор на на- 
стройки - можете дори да си напра- 
Вите собствен шампионат, Като си 
изберете Кои писти да Влизат 6 не- 
го, Колко обиколки да се правят, да е 
разрешено ли Влизането В бокса, 
колко пъти и т.н. Трудно ще опрете 
до това обаче – ТобА2 предлага 33 
различни шампионата и Всеки един 
предлага съвсем различно изжиВява- 
не. Сред тях Sunshine Series, Conver- 
tible Tour, V8 Supercars, DTM, Bowler 
Rallycross, Pacific American Tour, Su- 
per Truck Racing, Formula Ford, Street 
Series, Hella Rally Europe u np. 
Автомобилите (и камионите) са 
над 80. Ще се наптокнете на Mitsu- 
bishi 300007, Nissan Skyline GT-R, 
Ford Mustang 1968 & 2000, Seat Leon, 
Ford SVT F-150 Lightning, Jaguar E-Ty- 
ре 68, Aston Martin 085 8 087, Mitsu- 
bishi Lancer Evo VII, Subaru Impreza 


WRX, Рога 6790, AMG Mercedes SLK, 
ABT Audi TT-R, Ford Falcon, Land Ro- 
ver Bowler Wildcard, Holden Commodo- 
re... Това май обяснява защо на ky- 
muama пише Ultimate Racing Simula- 
tor! Ще можете да Карате автомо- 
бил от практически Всеки Клас, koŭ- 
то някога е стъпвал на писта. С u3- 
Ключение единствено на Formula 1. 
Това Всъщност е черешката на 
тортата 8 ТоСА2. Във Free Васе pe- 
Жим можете да бърникате по на- 
стройките по колата и да пипнете 
практически Всичко - окачване, 2y- 
ми, скоростна кутия, анти-рол, 
спойлери... - огромно Количество 
Възможности. Тук ще се насладите 
на истинския геймплей, а той – 
смея да твърдя - е просто уника- 
лен. Усещането за скорост... усеща- 
нето за скорост, пичове, направо 
бголЗа Зенци! Емоцията се подсилба 
от сериозните повреди, които 8o- 
зилата търпят. Вече ще трябва да 
се позамислите доста преди - за 
по-голяма стабилност – да се „под- 
прете“ на „Колегата“ от Външната 
страна, докато взимате завой. Не 
бяха редки случаите, Когато не фи- 
ниширах поради простата причина, 
че съм изгубил гума. 

Наблюдавайте индикатора за 
повреди, предоставящ ценна инфор- 
мация за състоянието е двигателя, 
Кормилната уредба, скоростната 
Кутия, окачването и гумите. Инди- 
Кациите са три - Жълта, оранжева 
и червена. СВетне ли червено за koa- 
то и да е от изброените части, 
следващият сблъсък ще е фатален. 
Повредите оказват сериозно Влия- 
ние Върху поведението на аВтомо- 
била. Тази игра наистина Качва адре- 
налина! Особено В голяма група ав- 
томобили, Кодето скоростта е бяс- 
на, а вниманието Ви трябва да се 
раздвоява между пътя, желанието 
да изпреварите предния и съперни- 
ците наоколо. Простите Ви трябва 


да гланцуват по бутоните 8 по- 
стоянна игра на газ-спирачка, което 
носи несравнимо удоволствие – да 
дебнеш правилния момент, да на- 
правиш захода на правилното мя- 
сто, да се научиш да спираш с ча- 
сти от секундата по-късно от 
предния, за да можеш да влезеш В 
завоя с по-голяма сКорост и преди 
него, но без това да те изхвърли от 
пистата - 8 това се състои maŭ- 
сторлъка и овладяването му носи 
със себе си експлозивен заряд оп 
чиста еуфория. 

Иначе противниците Карат 90- 
ста добре, макар и ИИ-то В предиш- 
ната ТоСА, според мен поне, да бе- 
ше по-добро. Там опонентите им- 
провизираха, излизаха от пистата 
се блъскаха един друг, докато тук 
Всички държат идеалния път през 
трасето и е доста трудно да бъ- 
дат изпреварени първите 6-ма. 


= 


Друг Вариант за игра е Time Trial. 
В него се състезавате, за да поста- 
Вите най-добро Време на дадена пи- 
ста. 

Мултиплейрът може да се игра- 
ете двама души на един Компютър 
8 split screen, В LAN или онлайн. 

Графиката на ТоСА2 е един от 
огромните 0 плюсове. Играта е 
смазващо Красива (макар че фил- 


мчетата, които Видях В редакция- 
та, от рейсъри за конзоли, демон- 
стириращи ин-гейм, подействаха на 
ченето ми така, както „Сезам 
отвори се“ на небезизвестната ска- 
ла). Пистите са пресъздадени абсо- 
мотно реалистично, В това число и 
околните сгради, планини и гори. За 
физичния модел на автомобилите 
оставам без думи. Codemasters npo- 
сто ги могат тия работи. Колите 
трудно се различават от истински- 
те си събратя, особено ако си пу- 
снете повторение на някой изигран 
Вече Кръг при пълни детайли и на- 
блюдавате Как слънцето и сградите 
се отразяват В лъскавите части на 
октановите зверове. Разкошно из- 
Живаване! 

За звука само добро – ръмжене 
на двигатели, свирене на гуми, 
скърцане на ламарини. Всичко е а8- 
тентично, колите могат да се раз- 


личат дори само по звука, който из- 
дават... 

По стар български обичай – ло- 
шото за накрая. Има две-три дреб- 
ни, но досадни бъгчета, които леко 
развалят общата картинка. За ИИ 
Вече Казах. Веднъж например се слу- 
чи да застана напряко В тесен уча- 
стък. След малко Всички, koumo ме 
следваха бяха с изцяло изпотрошени 
предници. Никой не се сети да нама- 
лии да ме заобиколи. Друг дразнеш 
момент е, когато се допрете стра- 
нично с друг автомобил и се опита- 
те да го изблоскате от пистата. 
Тогава той изведнъж Включва на 
първа светлинна и изхвърча пред 
Вас, Все едно сте спрели. Неприят- 
но. Неприятно е също, че играта 
чийтва и Като че ли повредите за- 
сягат предимно Вас, ако се сблоска- 
те челно с друг автомобил (пробвах 
го) пой ще си продължи напред, със 
счупено предно стъкло и фарове, go- 
Като Вие имате реалния шанс да съ- 
бирате изхвръкнали гуми по цялата 
писта. 

Всичко тоба, разбира се, се пре- 
глътва. Бал Кахър. Но по-добре we- 
ше да е без него. 

В обобщение - Купете си тази 
игра! Всяка стотинка похарчена за 
нея ще Ви се отплати с тонове Ви- 
сокоскоростен адреналин и ре- 
Ккордьорски дози пресовано удовол- 
ствие. Опитайте, ще се пристра- 
стите! 

- МАК 
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WARLORDS BATTLEGRY Ш 


е беше чак толкова om- 

давна Времето, когато 

си мислех, че името 
Warlords безвъзвратно е останало В 
миналото, Кацнало на рафта на спо- 
мените, обградено от ореола на не- 
преходната романтика - обикновено 
свързана с Всичко, на което може да 
се прикачи emukemom „основополож- 
ник“ — сгушено 8 прашните, рядко 
посещавани Коридори на съзнанието 
ми, като светулка. Всъщност War- 
lords никога не е бил грандиозно за- 
главие, от ранга на Негоез да речем, 
но В годините, Когато се появи бе 
една ВелиКолепна поредица от З no- 
ходови стратегии. Новината, че Infi- 
nite Interactive са решили да съживят 
стария Лорд, пренасяйки го В модер- 
ната Вселена на стратегиите В ре- 
ално Врем,е ме развълнува и изпълни 
с любопитство и светулката из- 
Веднъж заискри с нова сила. 

Появата на Warlords Battlecry go- 

несе със себе си един нов, различен 
геймплей, странно интерпретиращ 
походовата концепция на предше- 
ствениците си и това го направи 


уникален. От позиция на Времето, 
спокойно мога да заявя, че си експе- 
риментът си струваше. Играта бе- 
ше увлекателна и нестандартна, да- 
ри ми много приятно прекарани ча- 
сове, В това число и В мултиплейър. 
Окрилени от успеха, разработчи- 


. ците се решиха на Втора част, а ce- 


га и на трета. 

Преди да присптопа Към същност- 
та на статията ще Ви помоля да 
изтърпите няколко мои разсъжае- 
ния. Темата е „Струва ли си все 
още?“ 

Ще Ви попитам: защо мислите, че 
не излезе StarCraft 2? Ще Ви kaka kak- 
Во мисля - защото Blizzard са умни 
Копеленца. Те много добре знаеха, че 
ако StarCraft остане само един той 
ще се превърне В легенда, Както и 
стана. Легенда, Която един ден, ако 
решат, ще съживят отново, но чак 
след като съберат достаптьчно 
идеи и Желание, за да бъде наследни- 
Кът толкова Велик, колкото беше и 
първопроходникът, но да не бъде ka- 
то него. Гениалните игри, Като Bca- 
Ко гениално нещо, не могат да се 
бълват на Конвейер. Освен това 
StarCraft, при все уваженията ми, 6e- 
ше сравнително просто Конструи- 
рана игра. Тя беше Върха на един тип 


геймплей, Който с нея изчерпа почти 
напълно Възможностите си. Сощо- 
то може да се каже и за Warlords Bat- 
Чесгу – та също е игра с просто Кон- 
струџран геймплей - дори още no- 
просто - Който след определен пе- 
риод от време, нужен за усвояване- 
то 0, Вече предполагаше един и същ 
подход и сходен начин на игра. Така 
че, отговорът на зададения 8 нача- 
лото Въпрос, с оглед на факта, че и 


` Второто, а сега и третото продъл- 


Жение, освен Козметични промени, 
не предлагат нищо принципно ново, 
е: „Не, не си струва!“ 

Струва си единствено, заради 
тези, Кошто по някакво стечение на 
обстоятелствата не са играли пър- 
Вата и Втората част. И пак се нала- 
га логичният 
Въпрос: „За- 
що не са я 
изиграли?“ 
Защо Всички 
са изиграли 
StarCraft? 

Kakmo u 
ga e — ясно е 
накъде бия, 
предполагам. 
В последен опит да защитя тезата 
сии да я развия ще Кажа следното — 
да се правят продължения, koumo 
почти стриктно спазват Концепция- 
та на предшественика си, шма сми- 
съл само В случаите, когато самите 
игри са достатъчно сложни Концеп- 
туално, за да могат да бъдат ек- 
сплоатирани по-продължително, 6u- 
дейки постепенно изглаждани до съ- 
Вършенство и обогатявани с нови 


идейки. Пример за такава игра е Не- 
roes Зи това, което трябваше да 
направят 300 навремето беше да ни 
дадат още от същото - с нови кам- 
панши, нови Карти, нова графика, 
още артефакти, някои промени по 
уменията и баланса, подобрен ИИ и 
т.н. 

Написаното по-горе би трябвало 
да обясни ниската оценка, която 
смятам да поставя на играта, неза- 
Висимо, че разгледана Като отделно 
заглавие, извън контекста на пре- 
дишните, та съвсем не е лоша игра. 


Накратко за незапознатите. Маг- 
lords ВатеСгу е стратегия В реално 
Време, В Която основна фигура е ге- 
роят. Първата Ви задача е да си го 
изберете измежду една от 16-те ра- 
си, Като Barbarian, Dwarf, Undead, Mi- 
notaur, Orc, High Elf u т.н. В сравнение 
с Втората част uma 3 нови pacu - 
Plaguelords, Заџпапз, Swarm, а стара- 
та човешка раса е разделена на Ри- 
цари (Knights) и Империя (Empire), ko- 
ито шмат нови единици и сгради. 
Втората стъпка е да изберете Клас. 
Класовете са набъбнали на 28. Няма 
да ги изброявам, само ще Кажа, че 
те общо Взето са разпределени 
между Крайностите Боец и Магьос- 
ник. Героят се характеризира с ос- 
новни показатели (характеристики) 
= Strenght, Dexterity, Inteligence, Charis- 
та. Колко от общо 20-me начални 
точки играта автоматично е раз- 
пределила Върху Всеки от тях зависи 
изцяло от комбинацията между раса 
и Клас, Която сте избрали. Искам да 
спомена, че разнообразието дей- 
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спвително е зашеметяващо ие 
един от основните плюсове на џгра- 
та. Начинът, по Който ще играете с 
героя до голяма степен се определя 
от Комбинацията, Която му избере- 
те. Ако го направите боец, след Ка- 
то натрупа нивца, той на практика 
се превръща 8 дъ уан (енд дъ онли) 
мен арми. Говорейки за разлики Вед- 
нага признавам, че расите се разли- 
чабат доста помежду си Всяка пред- 
лага специфично технологично дърво 
на строеж на сгради, развитие и 
геймплей Като цяло. Има такива, Ко- 
ито са идеални за ранен „рош“ – npo- 
сто първите им единици са толкова 
евтини и ефикасни, че много рано 
можете да притиснете и изнесете 
противника. Други изискват повече 
ресурси и по-бавно се стига до ефек- 
тивните единици, но докрета ли се 
дотам расата гази. Но така беше и 
8 предишните части на играта – ни- 
що ново. 


Характерно е, че единиците на 
отделните раси притежават специ- 
фични умения и особености. Както 
може би се досещате, В играта ня- 
ма по-добри стрелци от елфите, не- 
мъртвите и орките Кастват разни 
проклятия (curse), ожуджетата no- 
стигат с по-малко работници по-Ви- 
сока производителност на мините. 
Расите разполагат и с някои уникал- 
ни сгради - примерно сградата за 
масово лечение на елфите, Варвари- 
те и орките имат сграда увеличава- 
ща популационния лимит над обичай- 
ния за останалите раси и т.н. Инте- 
ресните неща за новите раси са 
факта, че Swarm могат да извличат 
ресурси от мините на другите игра- 
чии са идеална раса за „powi“, а 
Ssrathi имат огромен Храм на слън- 
цето (Sun Temple), Който защитава 
покриваната площ с масови заКлина- 
ния, Раде!огд5 така и не остана Вре- 
ме да я разуча. За да е полна картин- 
Ката ще добавя, че В играта има и 


артефакти, някои от Които - по по- 
добие на Diablo – представляват ya- 
сти от комплекти, които дават go- 
пълнителни бонуси при сглобяване. 
По картите съществуват и незави- 
сими сгради, овладяването на Които 
ще Ви даде Възможност да си Купу- 
Вате единици - обикновено с доста 
Висок левъл. Като стана дума - за 
несведущите - най-мощните Кон- 
Венционални единици отново са дра- 
Кконите. Този път е добавен и нов 
Вид дракон, по-мощен и скъп от 
старите червени, Кошто също при- 
състват. Разбира се, Всяка раса om- 
ново може да строи на определен 
етап от развитието на града и при 
изполнени Всички изисквания на тех- 
нологичното дърво, Титани. Те са 
гигантски, свръхмощни, нанасят Ко- 
лосални щети, различни са за отдел- 
ните раси и могат да се строят eg- 
нократно. При смъртта си нанасят 
убийствен демиож на Всичко наоко- 
ло, затова, ако ще умират по-добре 
да е Във Вражеската база. 


Стандартната мисия обикновено 
започва с героя и няколко единици, 
които той е пренесъл от предишно- 
то ниво. Ако между тах има работ- 
ник той ще построи централната 
сграда на бъдещата Ви база, докато 
героят се Втурва да Конбъртва 
околните мини. Ако не – с тази за- 
дача ще се заеме героят. Сградите, 
освен за закупуване на единици слу- 
Жат и за различни ъпгрейди. Ъпгрей- 
дите са много – и тук разнообразие- 
то е похвално. Като цяло расите са 
много добре балансирани. Ако едини- 
ците от ниско ниво са по-слаби, тия 
след тях ще Къртят зъби с поглед, 
или пок ще притежават някакви ма- 
гически умения. Винаги има Какво да 
компенсира даден недостатък. Като 
цяло, често основната част от ми- 
сията ще преминава В игра със 
средния Клас единици, Които за ща- 
стие предоставят необходимото 
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интересно предизвикателство, ko- 
ето ме подсеща за една мисъл — мъ- 
Kom търси игра и опасност, а жена- 
та притежава и двете, затова така 
го привлича. 


В нашия случай обаче, баш мъжът 
- героят - след като натрупа нивца 
Вече почти няма Какво да го привле- 
че, освен друг герой и несметни пъл- 
чища от Врагове, koumo система- 
тично да унищожава. В един момент 
от играта Вече наистина можете 
да прескачате единиците от нисък 
Клас и направо да се насочите Към 
големите озВерове. Героят напълно 
е В състояние да удържи на натиска 
сам, заедно с една-две от фаворит- 
ните си единици, които е съхранил, 
развил и пренесъл през нивата. С 
един герой, Дракон и Архон — послед- 
ните развити на максимум, Като 
Архонът лекуваше по 60 точки здра- 
Ве наведнъж и премахваше негатив- 
ните спелове - кампанията твърде 
рано престана да е предизвикател- 
ство. Но В Skirmish режима, където 
можех да се пусна срещу 5-6 про- 
тивника на ниво Emperor просто ми 
натрошаваха канчето, така че В то- 
Ва отношение играта предлага ал- 
тернатива за по-дълъг период. 


Защо обаче не ме грабна тре- 
тият Battlecry? Една от причините я 
споменах - нищо Кой знае Какво но- 
Во, Като изключим новата система 
с умения на героя, която действи- 
телно е много по-сложна и богата 
от предишната — толкова сложна и 
богата, че описанието би отнело 
поне 3 страници, предвид обстоя- 
телството, че скиловете са 9, Все- 
Ки от koumo е петстепенен и оказва 
Влияние Върху основните характери- 
стики, koumo от своя страна също 
оказват Влияние Върху показатели 
Като щета, скорост на регенерация, 
скорост на придвижване, команден 
обсег, скорост на конвертиране на 
сгради и т.н.; и още нещо - тези 9 
скила за Всяка една от расите са 
различни! 


Въпреки Всичко изписано, което 
толкова добре звучи на хартия, 
играта е елементарна - като тип 
геймплей. Макар расите да предла- 
гат що годе разлики В начина на 
игра, той принципно е един и същ. 
ОсВен тоба след Като героят стане 
достаптьчно мощен Вече е почти 
без значение с Каква раса играеш (за 
несведущите - героят е един, но 
принципно той може да застане на 
чело на Коя да е от наличните раси, 
без значение Към Коя принадлежи). 
Прави се Все едно и също - с героя 
се Конвъртват Колкото се може no- 
Вече мини, за да е Възможен по-бър- 
зият строеж на сгради и единици от 
Високо ниво, постоянно се дразни 
противника и му се отнемат мини- 
те, по Възможност се пречукват 
Вражеските герои, правят се ъп- 
грейдите, накрая излизат драконите 
и мисията приключва. За графиката, 
която си стои на нивото, на което 
я помня отпреди 3-4 години няма да 
отварям дума. 


В заключение: знам, че ВайеСгу 3 
ще се хареса на повечето, обектив- 
но погледнато - тя го заслужава. Но 
това по никакъв начин не я оправда- 
Ва, че ми омръзна толкова бързо. На 
мен, да! Има дисбаланс - излише- 
ство от разнообразие, там Където 
то не е чак толкова нужно и остра 
липса на такова, там където тряб- 
Ва. Например - В тактическите при- 
йоми и методи на Водене на игра. 
Така че, да си Взима дрехите, шапка- 
та, чантата и да каже на майка си, 
че съмя... 

- Freeman 
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"В Книгите може да получите доста интересни неша като напршмер... i 
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Ako замените ду 


HARRY POTTER ` 
AND THE PRISONER OF АКАВАМ 


Всички сме слушали предостатъ- 
чно за малкия магьосник от учили- 
щето Хогуъртс. Още от първата 
Книга поддържам тезата, че Въпре- 
Ки крехката Възраст на главните 
герои, историята определено не е 
детска. Мрачната и понякога злове- 
ща атмосфера, постоянната запла- 
ха, съчетана с тежка отговорност, 
стоварваци се връз плещите на не- 
Връстния Хари, са противопоставе- 
ни на чисто първичното удовол- 
ствие от простичките приказни за- 
бавления. Като прибавим Към тази 
Картинка и забележително некадър- 
ните, но изключително Весели маги- 
чески експерименти, се получава 
оригинална микстура от реалност, 
полуразтворена В свръхестествено- 
то. 


атворникьт от Азкабан“ 

следва сюжета на тре- 

тата Книга/филм и тъй 
Като не бих Желала да Ви развалям 
удоволствието от четенето/гледа- 
нето, ще се Въздържа от подробен 
преразказ на историята. В общи ли- 
нии: Хари, Хърмаяни и Рон започват 
поредната си учебна година В Хогу- 
ъртс. Навсякъде се говори за почти 
невъзможното бягство на опасния 
магьосник Сириус Блек от затвора 
Азкабан. Според слуховете, той има 
пръст В убийството на родители- 
те на Потър. А сега преследва и са- 
мия него. Може би... Противно на 
очакванията обаче, най-голямата 


заплаха се оказва при- 
стигането на Ди- 
менторите – зло- 
Вещите надзира- 
тели от Азкабан, 
koumo по идея би 
трябвало да за- 
щитават ученици- 
те от Блек. 

Дотук Всички пред- 
поставки, необходими за съ- 
здаване на една наистина Качестве- 
на игра, са налице. Имаме история, 
нови магии и Като бонус - цели 
трима главни герои. И от една Кон- 
Крегпна гледна точка ЕА са се спра- 
Вили перфектно - предполагам, че 
шестгодишният ми племенник би 
приел „Затворникът...“ като истин- 
ско предизвикателство за рефлекси- 
те, сообразителността и бързото 
набиране Върху бутоните на мишка- 
та. Опасявам се само, че за прех- 
Върлилите тази Възраст геймъри, 
шмали нещастието да загубят дет- 
ското В себе си, The Prisoner ої Az- 
kaban ще се асоциира с една-един- 
ствена дума. Досада. За радост 
тия последните са глвбрде малко, 
така че забравяме за тях. 

Какво е ползата да се намираш В 
училище по магии, Когато не можеш 
да размахаш пръчка и да направиш 
произволно избрано заклинание, ос- 
Вен предвидените по сценарий? За- 
що са Всичките тези Коридори, 
сптолбища, подземия, зелени полянки 
и прочие Красоти, след Като при 
Всеки опит за отклоняване от пред- 
начертания ми път, се обаждат 
досадни гласчета, напомнящи ми, че 


закъснявам за час? Признавам, че 
от Време-навреме ги пренебрегвах, 
за да поразузная из околността и да 
получа някой миникуест. Нямаше да 
си простя, ако бях пропуснала пет- 
минутната аркадна битка с Чудо- 
Вищната Книга за чудовища, която 
плюеше хищно озъбени страници 
или извиращите от бездънен Кладе- 
нец пикси. Позволете ми обаче да 
разсея накоџ заблуди - основната 
мисия на Харивсие не е спасяването 
на света, съучениците или собстве- 
ната им Кожа. Нито дори опасната 
среща с анимагусите по пълнолуние. 
Още по-малко трупането на знания. 
Затаете дъх... Целта (с главна бу- 
ква) е единствено и само...събира- 
нето на бобчета, тикви, сладкиши и 
еквивалентни изделия на хранител- 
но-Вкусовата промишленост, срещу 
които се получават Карти с най-из- 
Вестните магьосници, Вещици, Вам- 
пири, зверове и прочее гадове. Ко- 
лекционерската страст над Всичко! 
Ако се замислим, дори можем да 00- 
ловим някаква имагинерна филосо- 


фска нишка във Всичко тоба, но хай- 
де да не се замисляме чак толкова. 
Изключително ценните Картинки се 
пръкват сегиз-тогиз от разни сан- 
дъци или просто се търкалят по зе- 
мята. Гореспоменатите стоки, за- 
ради които скачах по платформи и 
надничах зад Всеки ъгъл, притежа- 
Ват и още едно полезно свойство — 
те са разменните монети, срещу 
които може да си закупите пароли- 
те, необходими за използване на 
преките пътища и шоколадови жаби 
(харипотъровия еквивалент на ме- 
дикитове). Не, че последните са 
толкова необходими - ако някоя гад 
успее случайно да Ви удари, от най- 
близкия тайник моментално изхвър- 
ча неприятно помръдващо земно- 
Водно на Какаова основа. 

Но Като си говорим за скачане... 
Виж, приеми фактите, не може да 
станеш истински магьосник, ако 
първо не се научиш да рипкаш по 
статични и движещи се платформи, 
разнообразни издатини, первази, по- 
криви - продължете изброяването с 


архитектурна форма по избор, Коя- 
то задължително трябва да се Ha- 
мира на Възможно най-голямо раз- 
стояние от земята. Докато усъ- 
Вършенствате джьмп-ен-ръна, се 
оказва, че някак сте преминали през 
поредния елементарен пъзел, свър- 
зан с натискане на огромни бутони, 
отваряне на Врати и подреждане на 
Картинки. Втората, малко по- 
приемлива фаза от развитието Ви, 
са заклинанџата, част от които 
познаваме от предишните части. 
Към общите и за тримата герои са 
Нрепдо – изблъсква предмети и 
противници; Ехрећагтиз - Връща 
магията Ком противника. Рон полу- 
чаба Carpe Нестасит - магическия 
Вариант на Инди ДЖоунсовия Кам- 
шик; Хърмаяни може да съживява 
статуи на зайци и малки драКонче- 
та, Които стигат до иначе недо- 
стъпни места. Управлението на Xu- 
Вотинките бе, поне за мен, един от 
най-свежите акценти В играта. 
Стигаме до Хари - нашият тийней- 
дЖър се специализира В нещо средно 
между бобслей и сноуборд, замразя- 
Вайки Водата и Впускайки се В ше- 
метно пътешествие из неприятно 
извити тръби. Вторият му спешъл, 
Expecto Patronum, го предпазва от 
Диментори. 

Първоначалният ентусиазъм, 
предизвикан от идеята за прима 
ученици-магьосници, между Кошто 
да си превключвам по желание, бър- 
зо угасна. ОКаза се, че играта избу- 
тва на преден план само един от 
тях, без Въобще да се съобразява с 
намеренията на задклавиатурното 
устройство. Останалите двама ме 
следваха доверчиво, готови Във 
Всеки момент да вдигнат магиче- 
ските си атрибути (или да запод- 
скачат — на тая Възраст е нормал- 
но да не шм се намират под ръка 
други опции) и дружно да помелят 


поредния Катинар/рицарска бро- 
ня/скелет. Или търпеливо изчакваха 
да им отворя Вратата Към следва- 
щата скрита стая, за да се Втур- 
нат Вътре и да оберат Къде-що има 
бобчета. Не оставайте обаче с Впе- 
чатлението, че през цялото Време 
се движехме като сиамски тризна- 
ци. Нее, Хари, Хърмаяни и Рон си 
имат и индивидуални предизвика- 
телства под формата на упражне- 
ния, изпити или просто отделни HU- 
ва, Където Всеки усъвършенства 
уникалното си заклинание (и скача- 
не). Във Връзка с тоба не мога да 
пропусна редките проблясъци на 
тоймуърк - например при третата 
битка с досадния полтъргайст. Ха- 
ри гасеше огнената му броня с Gla- 
cius, а другарчетата му кротко го 
изблоскваха с Flipendo. Би било no- 
забавно, ако ЕА се бяха потрудили 
поне малко над заклинанията. Инте- 
ресно замислени, но с нервализиран 
потенциал. Всеки спел може да се 
използва само Върху определена 
част от интериора или противник. 
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Забравете за комбота 
UAU по-оригинални Ha- 
чини за минаване на 
Куестове, самоинициа- 
тивата е недопусти- 
ма. Например, всеки 
път ще замразявате 
огнените саламандри 
по един и същ начин, 
преди да ги ударите или ще Вроща- 
те Ком импчетата Вонящите Куб- 
чета, с които Ви замерят. 

Най-подходящото определение за 
графиката е симпатична. Шарена и 
Весела, навяваща усещане за леко и 
неангажиращо забавление. На мо- 
менти учудващо Красива - особено 
реката В околностите на училище- 
то, или пък парка с интересно офор- 
мени храсти. Прилично аншмирани 
персонажи, напомнящи В голяма 
степен на филмовите си първообра- 
зи. Въпреки Всичко, някоя по-детайл- 
на текстура или повечко полигони 
не биха се отразили зле. 

Озвучаването на героите е пер- 
фектно, музиката напълно подходя- 
ща за Всяка ситуация. Сейвът и 
картите си имат собствени харак- 
терни зВуци/мелодиики. Съществу- 
Ва само един проблем - специално 
при мен описаните по-горе екстри 
се появяваха доста рядко. През 
останалото Време Карах В полна 
тишина, Взирайки се В субтитрите. 
Дано имате повече космет. 


За заключение... има нещо много 
симпатично и притегателно, и съ- 
щевременно генерално объркано В 
цялата игра. Дори и сега не мога да 
преценя Ком Каква аудитория Bco- 
щност е насочена. На пръв и Втори 
поглед - изцяло детска, на моменти 
предизвикателно увличаща, след 
това отново скучна до пълно отег- 
чение. Може би е направена специал- 
но за фенове на очилатия Хари, kou- 
то искат да надникнат Във Всяко 
кътче на любимия Хогуъртс. Не, че 
могат да го направят, предвид 
ограничената свобода. Какво оста- 
Ва тогава? Атмосферата от Книги- 
те? Тя се размива на фона на Всички 
подскоци и колекционерската дей- 
ност. Саморазправата с лошите? 
Малко Вероятно, не смятам, че ня- 
Кой таи чак толкова негативни чув- 
ства към бедните свръхестеспве- 
ни създанийца, които се оказват В 
неподходящия момент на неподхода- 
щото място. И Въпреки Всичко, 
остава едно приятно усещане след 
изиграването 0, което почти успя 
да ме накара да мина отново трите 
нива с изпитите, за да изкарам по- 
Високи оценки. Зубрачеството на 
Хърмаяни се оказа изключително за- 
разно. Дали пък това не означава, че 
Вместо да наблюдаваш един сват 
отстрани, като зрител, не си за- 
почнал просто да Живееш В него? 

- Оатопа 


събота от 20 ч. 
по националното 
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екият блясък на златото 
М може да върне Всичко, 

Което животът ти е 
отнел. Тихият му звън може да за- 
мени майчините песни... 

Воден именно от тоба... хм, нека 
го нарека динамично променящо се 
чувство за собственост се забър- 
Ках В цялата тази Каша. Един ден 
погледът ми беше привлечен от 
странен човек В черно наметало, 
чието присъствие сякаш оставаше 
незабелязано от хората по улицата. 
Ексцентричните на Вид хора обикно- 
Вено разполагат с предизвикателно 
пълни Кесии. Тогава Все още бях 
млад и жолтиците, които премина- 
Ваха през ръцете ми Всеки ден бива- 
ха инвестирани основно В първо- 
класното Вино на Крол и Влажната 
женственост на Моли. Млад и нео- 


питен. Простите на мъжа се склю- 
чиха около ръката ми, леден син по- 
глед ме стрелна изпод сянката на 
Качулката и мога да се заколна, че 8 
него нещо проблесна за миг, Когато 
ме Видя. Наместо да ми осигури 
бърза ампутация на крайник - дясна 
ръка или глава 8 зависимост от 
благоразположението на съдията - 
тайнственият човек просто ми ka- 
за да тръгна с него. Предложи ми 
нов живот, Където талантите ми 
да Виждам невидимото биха могли 
да бодат от полза за по-Възвишени 
цели. Или нещо от сорта. 

Така станах част от ордена на 
Пазителите. Суровият ми талант 
беше окован В строгата система 
от древни науки. Научих се да бъда 
невидим В сенките. Да бъда по-без- 
шумен от полъх. По-смъртоносен 


PHATA НА РЪБА НА СЕНКИТЕ. _. 


от стоманено острие. Превърнах 
се В най-добрия Крадец. Съчетах мъ- 
дростта на древните сенчести u3- 
Куства с Вкоренената си безскру- 
пулност. Когато Пазителите реши- 
ха да ме Включат официално В редо- 
Вете си, взех логичното решение да 
се Върна обратно на улицата при 
пълните Кесии и зле охраняваните 
домове. Решение, което - това го 
разбрах доста по-късно - за малко 
да ми Коства живота. Пазителите 
пратили след мен безликите екзеку- 
тори на ордена... Причината сега да 
си говорим без необходимостта от 
спиритични сеанси, се оказа древно 
пророчество, според Което добрият 
стар Гарет щял да изиграе Важна 
роля за съдбините на света. 
Прекарах няколко щастливи годи- 
ни на несметни поръчки, разточи- 


Ме 


телни богатства и заяждания със 
закона. ДоКато една Вечер пред очи- 
те ми - Които тогава Все още си 
бяха пълен Комплект - не се появи 
Виктория. Трябваше да се откажа 
от цялата работа още Когато ме 
нае да открадна някакъв безценен 
меч от зловеща, гротескно изкри- 
Вяваща пространството Къща. Но 
алчността Винаги е замъглявала 
преценките ми. По-Късно разбрах, че 
това просто е било изпитание на 
талантите ми от страна на госпо- 
даря на Виктория - лорд Констан- 
тин - Който на свой ред поиска да 
открадна артефакт, наречен Окото. 
От запечатана катедрала на фана- 
точния орден на Чука. Тези места 
не ги запечатват случайно, от мен 
да го знаете. Окото се оказа ключ 
Към алтернативното измерение с 
благозвучното име Утробата на ха- 
оса, Вещаеща епоха на мрак и хаос, 
смърт, бродещи по земята адови 
изчадия, Константин пък - злове- 
щият езически демон Измамникът. 
С помощта на Виктория, той ми се 
отплати Като извади дясното ми 
око, за да задейства артефакта. 
Последвалите събития са потънали 
8 мъгла на болка, ярост и Желание 
за мъст – разяждаща, тласкаща ме 
да се Втурна В самото шибано сър- 
це на Ада, В отчаян опит да верна 
кървавата услуга на Измамника, из- 
пръгвайки сърцето му. Точно това 
и направих Всъщност. Спасен от 


Пазителите и подпомогнат от ор- 
дена на Чука (ако има нещо, Което 
те мразят повече от мен, то това 
са Езичниците) успях да подменя 
Окото с негов двойник, малко преди 
Края на ритуала за сливане на изме- 
ренията. Последвалият Взрив изтри 
бившият ми работодател от лице- 
то на земята. Религиозните глехни- 
чари ми направиха механично око, с 
което да запълня Кървавата дупка В 
черепа си. 

След Края на цялата бъркотия по- 
молих Пазителите да се махнат за- 
Винаги от Живота ми и да ме оста- 
Bam на мира. Това, разбира се не 
стана. Пророчества, нали помните. 

От саморазправата с езическия 
демон измина известно време. Бла- 
годарение на нея, иначе заемащата 
Важно място В хранителната Вери- 
га на града ни, езическа организация 
позападна. Ордена на Чука набра 
мощ. Нови фигури изплуваха начело 
на организацията. Карас. Новият 
Върховен Жрец. След просветление 
свише, дошло от страна на Великия 


Строител, той сформира нов орден. 


Още по-извратено фанатичен. Хлад- 
ната стомана на техническите по- 
стижения се издигна над тленната 
плът. Механистите. Карас Bco- 
щност искаше да унищожи Всичко 
Живо, но се съмнявам мнозина от 
последователите му го осъзнаваха. 
От живите последователи, искам 
да Кажа. Едва ли бих се набутал за 
пореден пот 6 политическите дела, 
ако любимият ми пазител Аретмъс 
не ми се бе натресъл една Вечер и 
не беше ме завлякъл да слушам нови 
пророчества. За настъпващата Ме- 
тална епоха. И за Важната роля, 
която трябваше да изиграя В npe- 
дотвратяването 0. По онова Време 
бях на челно място В черния списък 
на полицейски началник Горман Тру- 
ърт, заканил се да изкорени пре- 
стъпността из основи. Поради Ко- 
ето страдаше от ежечасни мани- 
акални пристъпи да окачи главата 
ми над Камината си. Така или иначе 
неговата глава падна първа. Нямах 
нищо общо, убиха го Езичниците, но 
аз се превърнах В основен заподоз- 


рян. Предполагам, че по този начин 
искаха да привлекат Вниманието ми. 
Успяха. Отново се срещнах с Викто- 
рия. Този пот пропуснахме частта с 
Ваденето на очи. Вместо това та де- 
лово ме осветли относно идеите на 
Карас да унищожи Всички ни с помощ- 
та на газ, стаен 6 механизираните 
Слуги, разграждаш Всичко органично. 
Карас имаше намерение да се изключи 
от числото на потърпевшите като 
се изолира В чудовищната си Кате- 
орала. Ех, що за свят е светът, В 
който живеем, щом Всеки пот тряб- 
Ва да го спасява един скромен Крадец? 
Виктория обви катедралата В расте- 
ния и превърна крепостта на Карас 8 
негов затвор, а аз саботирах слугите 
му и те го обгазиха. Така подобрих 
отношения си с Пазителите. След Ка- 
то се превърнах 8 дежурен герой В де- 
белите им Книги, явно бяха решили, че 
е Крайно Време да ме харесат... 


Какво ни очаква сега ли? Мрачната 
епоха. Ново пророчество. За мрак и 
хаос, много смърт, бродещи по земя- 
та адови изчадия... И пак си задавам 
Въпроса що за свят е светът, 6 koù- 
то Живеем, след Като отново трябва 
да го спасява един скромен Крадец... 


Дойде Времето на третия Thief. 
Надживал смъртта на Looking Glass 
Studios. Противоречив. Променен. Ha- 
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Кан от феновете, закономерно 
стресирани от опропастения Оеџ5 
Ех 2. Описаното дотук беше мина- 
лото. Воплътено В може би едни от 
най-добрите сценарни редове, появя- 
Вали се Като основа за Виртуален 
сват. Реших, че трабва да го узна- 
еш. 

Оттук-насетне започва бъдеще- 
то и портите Към смъртоносните 
сенки се разтварят. А за мен на- 
истина е чест да ти представя Тћі- 
е! 3: Deadly Shadows. Защото отго- 
Ворът на неизречения Въпрос е „да“. 
Чакането си струваше. 

Историята на играта за пореден 
път е плътна, мрачна и добре запле- 
тена, но подло - след Като пи пре- 
разказах литературно сюжетните 
основи на предишните две серии – 
няма да споделя дори дума от нея. 
Огромна част от обаянието на 
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третия Крадец се таи именно Във 
факта, че дълго, твърде дълго (раз- 
бирай - поне 4-5 часа игра) няма да 
си наясно Какво става и Къде точно 
ще бъде поставен порвият значим 
сценарен Възел, около Който ще се 
заплете цялата история. Противно 
на правилата, по един твърде реа- 
лен начин, житейските събития ня- 
Как се плъзгат Край героя ти, увли- 
чайки го В потока си, развиващи се 
на моменти с досадна мудност, а 
друг път - по-бързо отколкото мо- 
Жеш да ги Възприемеш. Усещане, 
подчертано доста сериозно от ця- 
лостното структуриране на гейм- 
плея, създаващо измамно, но ефект- 
но чувство за сериозна свобода на 
действие. Логично. Гарет е човек, 
който принципно прави каквото си 
иска. Наместо познатата ни от 
предишните игри серия от мисии, 6 
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тме! 3 имаме на свое разположение 
населен с МРС-та град, из който ни 
Водят разкриващите се В хода на 
действието ъбджективи или пък 
личното ни Желание да се отклоним 
леко от потя си В името на поред- 
ния Взломаджийски пристъп или Във 
Възможността си да Купим/прода- 
дем нещо, В някой от разпръснати- 
те из града магазини. Не е нужно да 
обяснявам, че това е засилило Ку- 
ест елемента В играта на Всички 
Възможни нива. В това отношение 
присъствието на Уорън „Deus Ех“ 
Спектър се усеща повече от осезае- 
мо. Играта е придобила ясен ОЕ- 
фийлинг от Което само е спечелила. 
В унисон с горното си имаме дори 
серия от дребни, но свежи ъпгрейди 
Върху Крехката личност на Гарет, 


kamo например новопридобитата 
му срещу скромната от 2000 злат- 
ни монетки способност да се Кате- 
ри по стени. Както и Възможност 
за залитане Ком една от трите 80- 
дещи фракции 8 света на Thief – Be- 
че споменатите и добре познати ни 
Пазители, Езичници и монаси от ор- 
дена на Чука, чието отношение 
спрямо героя ти се определя от не- 
говите действия В тяхна изгода 
или вреда. Прочее има и четвърта 
фракция, но нейното отношение 
Към Гарет е константно – искат да 
му откъснат главичката. Да, пра- 
Вилно - за градската стража иде 
реч. 

Като бонус идват и очаровател- 
ните съб-куестчета, koumo откри- 
Ваш В хода на действието и koumo 


преспокойно би могъл да 

пропуснеш, ако не минеш 

през определено място 8 

определен момент, пропу- 

снеш някой диалог или не обърнеш 
Внимание на нещо написано. Без да 
носят някакви реални облаги, раз- 
лични от покачване на финансовата 
ти обезпеченост, тези разклонения 
8 основния сюжет удължават и без 
това доста продължителното Вре- 
ме за игра, пок џ се поддават доста 
добре на преексплоатираното опре- 
деление „култови“. Като например 
момента, 6 Който Гарет издебва 
някакъв дегенерат, приемащ поръ- 
чки от негово име. Абе не искам да 
спойлвам, наистина. Сърце не ми 
дава. 

Иначе базовите основи на гейм- 
плея остават абсолютно непроме- 
нени, а дребните промени, Като за- 
мяната на меча ти с Кинжал или на- 
личието на едни особено неприятни 
стражи, носещи факли, не променят 
почти нищо. Стрелковият арсенал е 
останал непокътнат (обичайните 
нормални, Вдигащи шум, Водни, 
огнени и мъхови спрели), а хедшо- 
път Все още е Възможен единстве- 
но, ако стражът не е наясно с npu- 
състВвието ти. За разлика от пове- 
чето си конкуренти Thief 3 наисти- 
на е твърде много „стелт“ и твър- 
де малко „екшън“. Което е и идеята 
Всъщност. 

Левъл дизайнът е безапелационно 
брилянтен. В перверзното съчета- 
ние от екстериорната Клаустрофо- 


бичност на тесните и мръсни град- 
ски улици с интериорната мащаб- 
ност на Катедрали и имения, Deadly 
Shadows ти предлага да посетиш 
места до такава степен пропити с 
индивидуалност, че можеш да се 
разплачеш от щастие (падането на 
колене преди тоба е опция, свързана 
със степента ти на обожание Към 
Гарет). Прогресивното движение на 
поредицата Към Все по-добри и раз- 
чупени дигитални локации е достиг- 
нало апотеоза си за момента. Да не 
говорим, че ефектната игра на 
светлини и сенки придава някакво 
невероятно мрачно обаяние на Всич- 
Ко наоколо. В Deadly Shadows е no- 
стигнато практически невъзможно- 
то, но напълно логично предвид Кон- 
текста, усещане за уют В сенките. 
В тази игра светлината е остра, 
отблъскваща, недружелюбна. В npo- 
гпивовес мракот е топъл, мек, npu- 
ласкаващ. Очертанията на предме- 
тите В него са по-ясни. Сякаш реал- 
ността леко се изкривява Край Ta- 
рет, когато той навлиза В своя 
собствен малък, пресптьпен сват. 
Тук мракът не е черен и безличен, а 
преизпълнен с Живот, блестящ, Mma- 
мещ. Thief З е първата стелт игра 
(и тук Включвам и предишните ча- 
сти на поредицата), В Която непре- 
станното промъкване през без- 
цветните тъмни коридорчета не 
Води до главоболие, псуване, уВели- 
чаване на брабтнеса и реалния Bv- 
прос Кому са нужни тези детайли 
текстури при положение, че с Влиза- 


нето В помещението от теб се оча- 
ква по най-бързия начин да анихилираш 
светлинните източници. В Крайна 
сметка никой не си Купува игри, за да 
наблюдава неясни черни силуети, нали 
така? 

Което неусетно ни отвежда до Bv- 
проса с графиката. Скокът напред 
спрямо Втората серия е очевиден. При 


Все, че Визията залага повече на усета 


Към детайла, отколкото на някакви 
размазващи ефекти, В рамките на 
Жанра си Смъртоносните сенки из- 
глеждат повече от добре. Основният 
проблем е, че за тези системни изис- 
КВания човек би очаквал да получи не- 
що от ранга на Ооот ||, ама за тоба 
ще си говорим след малко. Иначе най- 
голямата простотия е, че по абсо- 
лютно неясни причини Кървавите ло- 
кви изглеждат по същия робат начин 
Както В безкрайно остарелите npe- 
дишни игри, но ще се прежалим В име- 
то на носталгията. Върхова оценка В 
графичната графа заслужава обаче Bu- 
зията на синематиците. Само линчов- 
ският подход Във филмчетата Към 
Опітиѕһа може да се явява конкурен- 
ция на този хаотичен калейдоскоп от 
режещи образи. Кот сцените 8 Deadly 
Shadows са толкова претоварени с 
Внушения, че чак боли. Поклон, за поре- 
ден път. 

За сметка на колебливата графика 
звукът е перфектен. Музиката е тиха, 
мрачна и ненатрапчива, а озвучаване- 
то - подчертано от интелигентната 
сценарна основа - наистина е способ- 


но да те накара да повярваш В ста- 
Ващото на екран. В играта има 800 
000 думи диалог и мамка му, Всяка 
от тях си струва. Прочее Като 
става дума за звуков фон - ако ус- 
пееш да не си изкараш аКъла покрай 
призрачния бебешки плач В изостав- 
ената Къща, значи си адсКи Кораво 
Копеленце. 


Проблемите 

ТВърде Вероятно е да си чул go- 
ста сериозно Количество лоши не- 
ща по отношение на Thief З. И при 
Все разпалените гпиради на покрусе- 
ните фенове, Към Кошто - слава на 
Великия Строител - аз не спадам, 
основната причина за това е една. 
Deadly Shadows не им Върви. Или им 
Върви Като походова стратегия. 
При Все смекчените системни изис- 
КВания спрямо безумния В това om- 
ношение Оеиз Ех 2, новото приклю- 
чение на Гарет иска от машината 
ти твърде много. Процесор от 2.5 
гигахерца и 512ВАМ са един вид ek- 
зистенциален минимум В света на 
Крадеца. Да не говорим, че играта е 
толкова злостно оптимизирана за 
картичките на NVidia, че ти иде да 
блъскаш тиквата на мистър Спек- 
тър В стената и да го питаш ме- 
тодично игра ли е тръгнал да прави 
шли рекламен продукт за хардувър. В 
крайна сметка, както Вече Казах, 
графиката е прилична, но В никакъв 
случай невиждано прелестна. 

Това е единственият непростим 
грях на заглавието. По-незначител- 
ните, но не по-малко дразнещи про- 
блеми издърпващи заглавието на 
десетина процента от Върховата 
оценка са: 

Някои проблеми с изкуствения 
интелект, който далеч не е толко- 
Ва невъзможно перфектен, колкото 
ни обещаваха и реално не е мръднал 
особено спрямо предишните части. 

Един особено гнусен бъг, Който 
принципно би трябвало да бъде 
оправен наистина скоро. Просто 


при лоуд играта автоматично те 
Връща на нормална трудност, неза- 
Висимо от това какави настройки 
си си задал В началото на мисията. 
Докато сме на темата може би e 
добре да спомена и факта, че тук с 
повишаването на степента на 
трудност не получаваш допълни- 
телни ъбожективи, а само покачва- 
не В издръжливостта ти, наблюда- 
телността на стражите и процен- 
төт от Всичкото налично на kap- 
тата злато, което трябва да om- 
Краднеш. 

Непростимо лошият на места 
моушън Кепчъринг. В старанието 
си да направят съчетание между 
модерен търд пърсън В стилисти- 
kama на Splinter Сей и форст пърсън 
8 името на традицията от /ол 
Storm са се осрали и на двата фрон- 
та. Гледката от трето лице прин- 
ципно е много по удобна, да не гово- 
рим че и закачулената мутра на Га- 
рет наистина е куул, но моушън 
кепчъринга на моменти е непрости- 
мо дървен. Наместо да бъде ловък 
Като котка нашият Крадец е толко- 
Ва осакатен В движенията си, че на 
моменти ми идваше да му прибу- 
там инвалидна количка, за да спре 
да се мъчи. В добавка и цялостната 


физика на играта е ужасна. Малко 
Науос би стоял съвсем на място. 
Ама код да се сети. 

Това е. От накаква гледна точка 
– не особено Впечатляващи пробле- 
ми. От друга – непростими недоми- 
слици В игра с глолкова гигантски 
претенции за съвършенство на 
Всички Възможни нива. 


Заключението 

Каквото и да си говорим Thief е 
една от онези поредици, В Които 
Водещият аспект Винаги е бил ат- 
мосферата. Плътна, мрачна, обре- 
чена. Дори непоносимо страховита 
на места. Deadly Shadows не само 
продължава традицията, но и изди- 
га Всеки от гореописаните аспекти 
до нови Висоти. Моменти Като 
разходката из Shalebridge Cradle или 
промъкването Край унишожаваши- 
те Всичко Живо по noma си безлики 
наемни убийци на Пазителите са 
Виртуални преживявания без аналог. 

С три думи: леген- 
дата още е Жива. 
Купувай и играй. 
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о Времето, Когато се 

очаква да четете тези 

редове ЕВропейското по 
футбол Вече ще е започнало, а най- 
добрият ни национален отбор оп 
94-а насам ще показва на шведи, 
датчани и италианци Как го правят 
големите. Какво тогава си ми зачел 
списание за компютърни игри, Юро- 
ge? Хващай бирата, шалчето, прия- 
телката, приятелите и отивай да 
скандираш. Мамка му, футболът си 
е мания! 

Истината е обаче, че компютъ- 
рът никога няма да пресъздаде то- 
Ва, В което се Крие магията на та- 
зи игра - импровизациите. Или поне 
игрите на ЕА никога няма да го по- 
стигнат. Не и с политиката да ни 
пробутват една и съща игра no- 
следните няколко години. 

И за да не ме разберете погреш- 
но ще си призная - Еврото ми харе- 
са, Въпреки факта, че е просто 00- 
изгладена FIFA 2004. Не Казвам, че 
може да сптопи и на малкия пръст 
на Pro Evolution Soccer / Winning Ele- 
ven, но пок с чисто сърце твърдя, 
че е най-доброто от FIFA сериите 
след 99 и 2002 и определено си няма 
нищо общо със недоразумението 
Euro 2000. 

Да започнем с новостите - спе- 
циализациите. И Във 2004 финтове- 
те и по-тарикатските отиграванџа 
бяха специалитет само на звезди- 


те, но тук Вече си имаме разграни- 
чение. До името на Всяка от така 
наречените „звезди“ има малка икон- 
ка на спринтиращ, финтиращ или 
изпълняващ шпагат футболист, 
която указва тясната му специали- 
зация. Това естествено не значи, че 
Стилан Петров (8 българския отбор 
нама нито 1 звезда) не може да пра- 
Ви прословутото завъртане на Зи- 
дан, но ще го Виждате доста по- 
рядко. Според моште лични наблюде- 
ния най-голяма Кирия има 8 звезди- 
те-защитници. Просто се пуснете 
със Франция (на Която, Канаците- 
франкофони от ЕА, братски са наду- 
ли показателите на макс) и напра- 
Вете един шпагат със, да речем Ли- 
заразу - ми пича нама никакви ком- 
плекси, бе! Съдейки по факта, че 
шпагата му (следете за ударението 
ей!) е около 2-3 метра должина и ло- 
Ви от раз. Което навежда на мисъл- 
та, че ако не играете с Фантастич- 
ните отбори (за тях по-долу) тряб- 
Ва да познавате доста добре инди- 
Видуалните качества на играчите 
си, за да не изпадате 8 комични си- 
туации. Прословутата система „ОН 
the рай control“ от НЕА 2004, позво- 
ляваща Ви да контролирате и игра- 
ча, получаващ пас отново присъ- 
ства, но приложението и е доста 
по-ограничено - аз лично прибягвах 
до услугите и само Когато исках да 
правя плонжове и задни ножици В пе- 
налта. Останалото време се опра- 
Вях с извеждащи пасове по Въздух и 
земя, особено след като открих, че 
ако задържиш Q за да изпратиш 40- 


Век В коридор и Hamu- 
снеш W, играта сама 
центрира глопката на 
гърдите на твоя човек, 
ако натиснеш D се onu- 
тва да прехвърли Врата- 
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ря, или ако си прекалено 
далече също центрира 
Ком нападател, само че 
по-високо. Не, че ако pe- 
шите „ръчно“ да центри- 
рате няма да се оправи- 
те - това може бие 
първата от Фифите, 8 
Която можеш да Haco- у + 
чиш безпроблемно Всяко 
едно центриране и чест 
шм прави на ЕА, че най- 
сетне са сетили да го 
оправят. Безумџето, 
Клавишът за „ходене“ С, 
Вече е премахнато и се- 
га С се помпи само 6 3a- 
щита (карайки съотбор- 
ниците ти да пресират) 
или Когато се прави фин- 
та с фалшивия удар (С 

+ 0). 

И тука идва горчиви- 
ната - единственият 
факт, пречещ на Еврото 
да стигне поне осмица 
по скалата на Уоркшоп. 
Значи, на по-ниските 
трудности amateur и донякъде semi- 
pro се движите Като магьосници из 
терена - общо Взето Всичко, което 
искате да направите става и то с 
лекота. Може би точно на ниска 
трудност играта толкова много 
ми допадна. Но пробвате ли се на 
professional и world-class усещате 
кофти тръпката - забавянето. След 
Всяко движение на футболиста - по- 
лучаване на пас, извършване на 
финт, гардиране на топката — има 
период от няколко милисекунди, Ко- 
гато той просто е неадекватен и 
не откликва на нито едно действие. 
Забавянето го има и на ниските 
трудности, но там газите, така че 
не му обръщате Внимание, докато 
на по-Високите, компютърът Ви 
отнема почти Всяка топка по този 
начин. Заболяването обаче очевидно 
пропуска компютърно контролира- 
ните играчи, щото – извинявайте, 
ама... - не може да съм минал про- 
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тивника с финт, а той да се окопи- 
ти, да се заглича, да ме изпревари и 
да ми отнеме топката, при положе- 
ние, че съм го оставил да ми диша 
прахта. Ей точно тези работи 
дразнят неимоверно - Компютъръп 
чидтва и те прави на салата, без да 
можеш да му отвърнеш. Не, че на 
world-class противниците са непоб- 
едими - Все пак си говорим за Фи- 
фите. Всичко е изградено на повгла- 
рящи се сшпуации и головете са 
един от друг по-еднакви. Просто 
гпрабва да играете с много - ама 
много! — и то бързи пасове. И дока- 
то съм на Вълна Критика, да фоку- 
сирам Вниманието Ви Към статич- 
ните положения. Не глолкова преки- 
те свободни удари, Които просто 
са направени да изискват определе- 
ни умения и доста практика за да 
Влезе гол, Колкото непреките и Кор- 
нерите. Изтеглянето на Камерата 
В ъгъл непривичен за нормалната 


[12-06-04] Официално откриване. Хотела 
обаче и официално неможахме да го от- 
Крием, затова следвахме червените фе- 
нери. 


[12-06-04] Официална Вечеря. Шведска 
маса. Шведите не дойдоха, не че щяхме 
да станем, ама поне да ги посплашим 
преди мача. 


[13-06-04] Първа тренировка. Нашите с 
оранжеви потничета срещу буренцата 
със сини. Прогливника игра малко пасивно 
и обърка малко тактическата ми схема, 
но Въпреки това се представихме до- 
стодно - паднахме само с един гол - 3:2. 


[14-06-04] Мач със шведите. Съдията 
даде дузпа !!! Йебуш тиш мамкуш дош 
пичкош, побързах да го поздрава. За съ- 
Жаление оня беше каталунец и знаеше по- 
Вечето диалекти на стоичковския, Вклю- 
чително и португалския. Мача го догле- 
дах по телевизията. 


[15-06-04] Ден за белот, аз и Стилан Пе- 
гпров срещу Пажин и тъща му. 


[17-06-04] Втора тренировка. Схемата е 
4-4-2: две Каренца за белот и двама Жу- 
лят федербал. 


[20-06-04] Трета тренировка. Две полу- 
дремена по 45 минути без дузпи. Най-по- 
лезен се оказа централният нападател 
Бербатката, който успя тамын три nv- 
ти да налада от двуетажното си легло. 


[21-6-04] Официална проверка на Конди- 
цията на отбора В стил радостен Илиян 
Киряков преди мача с Италия. Ей тоя по- 
мощниК-гореньор си остави простите, 
казвам Ви. Задника ми беше доста дийп и 
доста пърпъл. 


[23-06-04] Класирахме се за четвъртфи- 
налите, ама тренера забрани секса. Сега 

- Всеки се тропосва както може. Следва 
снимка на Сашка Васева и няколко залепе- 
ни, съответно нечетими страници. 


[30-06-04] Стиланчо реши да отказва 
пиенето. Снощи му беше бенефиса. На 
сутринта се оказа, че не помни нищо и 
трябва да се повтори. Потрети. Помно- 
говџуважавамамавмоментанемогада- 
броядотолко... 


[04-07-04] На финал сме. Нищо не помня, 
и да паднем и да бием, не спираме да пи- 
ем. 


[05-07-04] Били сме паднали с 3:0. Хет- 
трик на Гонзо - Винаги сом знаел, че има 
потенциал В това момче. Ше фана да го 
зема и за мундиала, Като се Класираме, 
Ще се Видим В Германия! 


игра, може по-реално да отразява 


. това, Което се случва на терена, 


но накъсва неприятно играта. Зау- 
чениете отигравания са малко на 
брой и често базирани на чиста 
случайност - дали играчът, Ком 
който е насочена топката, ще се 
справи с персоналния си пазач. 

Що се отнася до оформлението 
ЕА Винаги са се справяли ако не пер- 
фектно, то най-малкото повече от 
задоволително. ЕВрото има едни 
от най-приятно изглеждащите 
Flash менюта, които съм виждал. 
Да не говорим за лицензите на 
футболистите - можете да избере- 
те 22-мата си подопечни измежду 
40-те най-добри за дадената стра- 
на, па била пя и България. Нещо по- 
Вече - показателите им са разпре- 
делени достоверно! Наш Гонзо, на- 
пример, има по-добри показатели 
само от третия резервен Вратар 8 
отбора, муахаха! Графиката... – не- 
що Като нищо е, дет се Вика. Кой- 
то е Видял Pro Evolution - знае. Да 
не говорим, че анимациите не са 
пипнати от предната Фифа. Виж 
звука е добър - Коментарът е на 
ниво, а начинът по който трибуни- 
те избухват при по-интересните 
положения е способен да просълзи 
Всеки запалянко. Когато обаче чуе- 
те специфичните скандирания на 
страните („Бъл-га-ри, Ю-на-ци“ го 
няма за съжаление) и футболните 
песни ще се олигавите от Кеф. Ако 
си затворите очите и намерите 


трима авера, двама от които да Ви 
бутат отляво и отдясно, а тре- 
тият да Ви люпи семки Върху глава- 
та, ще се почуствате Все едно сте 
на стадиона, гаранция. 

Заслужава да се отбележи и нали- 
чието на мениджърски забежки – 
Като отчитането на спадовете и 
покачванията на морала на играчи- 
те, ако да речем Въпросните са 
играли добре, или пък напротив – 
Куцат дори 8 Клубните си отбори. 
Друга мениджърска тънкост – ако 
сложите играч, на непривичен за не- 
го пост, показателите му спадат 
драстично. 

Освен първенството, другите 
режими на игра Включват приятел- 
ски мач, тренировка, home апа away 
- мачове с разменено гостуване, 
Където Важи правилото за повече 
голове на чужд терен, situation - no- 
зволява Ви да бърникате настрой- 
ките и да пуснете 10 Жълти Карто- 
на за единия отбор и 3 гола предни- 
на за другия пет минути преди Края 
на полувремето. Общо Взето по- 
следните два са безмислени, а Вни- 
мание заслужава единствено този, 
която не Ви споменах - Fantasy mo- 


VIED 


де. Идеята е принципно добре позна- 
та на Всички, които са цькали max- 
ленски футбол Като деца и са се 
„делили“ - един по-един избирате, 
който Ви душа поиска от футболи- 
стите на европейското. Нужно ли е 
да Ви Казвам Какви мачове се полу- 
чават, Когато Вие и опонентът Ви 
управлявате само звезди. Ако не 
можете да си го представите гле- 
дайте прозиволна футболна рекла- 
ма на Мке. Единствената Критика, 
която може да отнесе този режим 
са екипите на футболистите - 
толкова са еднакви, че по-лесно ще 
различите хлебарките В завод за 
маслини. Но се свиква. Просто ня- 
мам търпение да изправя моя 
дрийм тийм срещу не-компютърен 
противник, но докато не се появи 
LAN поддръжката ще си остана с 
мечтата. 

Играта ми хареса, наистина. Бих 
Ви препоръчал да си я Купите, ако не 
бях играл Pro Evolution. Но поне една 
реабилитация на страниците на 
това списание този път БА с полно 
право си заслужиха. 

- Кгазјејо 
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ТВОЕ САМЕ 


STREETS ОЕ LA 


акво ли не прави съвре- 

менният маркетинг. Из- 

писаното за Тгие Сите 
преди появата 0 можеше да накара и 
Господ да отложи Страшния съд, из- 
чаквайки, за да се докопа до нея. 

Какво щеше да се случи с човече- 
ството после обаче, след Като я 
изиграе, не искам да си представям. 
По Всяка Вероятност Пичьт щеше 
да се позабави още седмица (забе- 
лязва се слабостта му Към този 
отрязък от Време) - колкото да 06- 
заведе специален ад и да изфабрикува 
поне хиляда нови мъчения, еднолично 
предназначени за типчетата от Lu- 
хоћих – създателите на помията, за 
Която съм седнал да пиша. 

Мдам, ТС:З0ЁА се оказа поредна- 
та греда. 

Както писах В превюто, играта 
гпрабваше да представлява хибрид 
между GTA, Мах Payne Dead to Rites. 
Тя точно това си и представлява, с 
уточнението, че той u Епизод 1 
трябваше да е продължение на ЗВез- 
дните Войни и точно това си беше, 
де. Само дето - не баш! С други ду- 
ми - поредната брилянтна идея, Же- 
стоко опропастена от некадърно 
изпълнение. 


Клишета 

Определението е наложило теж- 
Кия си отпечатък Върху Всичко В 
тази игра. Върху историята, диало- 
га, ситуациите, „фантазията“ на ав- 
горите, ако щете. 


Ник Канг е ченге с жълтеникав pa- 
сов оттенък В ЕлЕй, отстранено 
от служба заради неконвенционални- 
те си методи на действие спрямо 
престъпници и заподозрени, Включ- 
Ващи тежки фрактури, охлузвания, 
наптортвания, хематоми, Вътрешни 
Кръвозиливи и прочие медицински 
термини. Едно много лошо момче, 
превърнало се В лошо ченге. Ако го 
попитате — той си има оправдание. 
И ето, че Клишетата започват да 
напират през съшитата с бели Кон- 
ци история. Бащата на нашето 
момче - също ченге - по някое Вре- 
ме, преди време, зачезнал от оКол- 
ния пеозаж. Не стига това, но съ- 
щият бил обвинен В Корупция и с 
това следствието обяснило нена- 
дейната му липса; Както Казваше 
Тодор Колев - Взе парите и Каза „ще 
Видим“. Отецьт така и повече не се 
Видял, но се предполага, че по Време- 
то, Когато Ник Взима решението 
също да стане полицай и един ден да 
открие причините за изчезването 
му, падрето Вече е бил надянал бе- 
тонните обувки и отишъл да прави 
компания на русалките. Кой знае – 
може би сексът 8 кощи нещо не го е 


Кефел. Като се заговорихме за бе- 


тонни обувки, асоциацията с мафия- 
та хич не е далеч, и – както си му е 
реда – В опит да открие истината 
за тейко си, Канг младши се забър- 
ква с руския и хонг-конския 0 Вари- 
ант. После да Вземат да отвлекат 
и брат му. Айде сега и него да спася- 
Ваме. Апропо Ник и братото са спе- 
цове по бойни изкуства и Вторият 


дори притежава няколко доджота, 
Където двамата тренират - за po- 
лата им В играта, малко по-на- 
таптык 8 статията. Безумието 
стига апогея си В предпоследния 
чапптор, когато В цялата тая бута- 
фория се появява 320 годишен япо- 
нец, зомбита, демони и дори - зата- 
ете дъх! - дракон! Аре нема нужда. 
Стига толкоз история. 


Концепция 

Играта е търд порсън екшън, Cv- 
четаващ типове геймплей от горе- 
изброените Вече игри. Следвайки хо- 
да на историята ще Ви се налага 
бясно да карате Коли из ЕлЕй - npe- 
следвайки или измъквайки се от npe- 
следване; да се отдадете на ръко- 
пашни оргии - имам предвид Haŭ- 
прозаични Юмручно-крачни улични 
мелета с разни мутри, а не диги- 
тално усвояване на справочника 
„Млад онанист“ - допълнена, лицен- 
зирана Версия; стелт мисии - про- 
мъквате се незабелязано В разни Mme- 
ста; възпрепятстване на произвол- 
ни престъпления, случващи се на 
улицата; и, разбира се - много пата- 
Клама и екшън с използване на огне- 
стрелно оръжие. 

Да ги разгледаме поотделно. 3a- 
почваме с драйвенето (шофиране- 
то). Честно Казано придрайфа ми се 
от него. Колите не изглеждат зле и 
се държат доста аркадно, Което на 


мен ми допада. Физиката на сблъсъ- 
ците е по-нереалистична от пази В 
СТАЗ. ОК, Кво толкова. Хубавото е, 
че докато преследвате някого се 
ползвате с автоматичен ейм на Ко- 
лата му - можете да ВКлючите бу- 
лет тайм (да, има го и тоя мо- 
мент), да се прецелите В гумите 
шли резервоара и да попилеете брич- 
Ката. Обаче странно защо Всеки 2 
пресечени улици сякаш са на различ- 
ни нива В равнината и Колата изнер- 
Вящо се тресе при преминаване през 
подобно място. Управлението е ag- 
ски недъгаво. Колите реагират бав- 
но на Командите. Това с първата по- 
паднала Ви Кола някак се пторпи, 3a- 
щото се движи Като Костенурка, но 
после играта без предупреждение Ви 
поставя зад кормилото на Втората, 
която се оказва като реактивен ca- 
молет - нереално бърза, за по-след- 
Ващите да не говорим. На Всичко 
отгоре, героят постоянно Каканиже 
оплаквания от трафика и то при по- 
ложение, че се движи В реално пресъ- 
здадените 240 Квадратни Киломе- 
тра на ЕлЕй, а броят на щоКащите 
автомобили е Като за Силистра, да 
речем. 

При ръкопашния бой нещата, Ка- 
то реализация, стоят още по-по- 
тресаващо. За контрол се изпол- 
зваг клавишите W, А, $, D плюс 4, 5 
и 6, както и Мит Lock частта от 
клавиатурата. В Крайна сметка 


оказва се, че за да изпълните цялата 
гама от Възможни удари трябва да 
сте октоподи. Да не говорим, че ако 
изберете горепосочената конфигу- 
рация се лишавате от Контрол над 
Камерата. Можете да решите да 
ползвате М, А, $, 0 плюс мишката, 
но тогава да изпълнявате сериите, 
изискващи неколкократно натискане 
на средния бутон на мишката е най- 
малкото неудобно. Тези, на чиито 
плошоци такива липсват, не знам 
как ще се оправят. В Крайна сметка 
Всичко се свежда до бясно набиране 
Върху клавиатурата и мълчаливи 
молитви да Вкарате повече удари 
от Врага, отколкото той на Вас. 
Когато сте заобиколени от повече 
ротивници, съветът ми е да npu- 
Клещите някого по-далеч от други- 
те да го смелите набързо, повта- 
ряйки после процедурата с Втория и 
т.н. Иначе става сложно. Има и ня- 
Какви хладни оръжия, но те не приба- 
бат бидима шета към убарите Зи и, 
одозирам, че са Вътре само Колко- 
то да прильжат някой рецензент да 
ги изброи, аз няма да допусна тази 
грешка. 

Иначе боят изглежда ефектно. Го- 
тино е да ритнеш някого, а той, na- 
дайки, да потроши някакви части от 
мебелировката. 

За стелт мисиите, ще разполага- 
те с пистолет с упойващи стрелич- 
ku, Както и със специален удар за 
приспиване и един захват за еле- 
гантно чупене на Врат – адски Вели- 
Колепно реализирано Като движение, 
Впрочем. 

Тук ще отворя една скоба, за да 
си призная чистосърдечно, че ако 
има нещо, с Което играта действи- 
телно да блести това са движения- 
та на персонажите и просто без- 
прецедентно добрите откъм Кине- 
матография междинни анимации. По 
тази точка само една дума – евалла! 

За стрелковия екшън няма Какво 
толкова да се каже - заимствани са 
много елементи от Мах Раупе – бу- 
лет тайм, плонжове и т.н. В начало- 


то Ник се размотава с два пистоле- 
та с безкрайни (!) аминуции. Арсе- 
налът Включва още помпа, Калаш- 
ник, узи, автомати. Всички неавто- 
матични оръжия ползват нещо Като 
зуум, придружен с леко забавяне на 
Времето. Обаче мозъкът на Врази- 
те е гладък Като пързалка и не може 
да улови ни една разумна мисъл. За- 
дният да застреля предния В опит 
да Ви уцели е често срещана гледка. 
Камерата постоянно се дъни с перс- 
пективата. 

Време е да Кажа, че В процеса на 
игра можете да ъпгрейдвате уме- 
нията си. Шофьорските – посред- 
ством разни тренировъчни мисии и 
състезания - така например ще се 
научите да потегляте рязко; фай- 
търските - В упоменатите доджо- 
та на братлето; а стрелковите - В 
полигоните на LAPD. За Всяко noce- 
щение на тия места ще се нужда- 
ете от една полицейска значка, а тя 
е равна на 100 точки, кошто събира- 
те, Като напредвате В сюжета и се 
справяте с т. нар. Random Crimes – 
престъпления, които се случват 
почти непрестанно около Вас, нещо 
подобно на полицейските мисии В 
СТАЗ. Да арестувате пироман, Кой- 
то се движи около бензиностанция 
със запалка В ръка, да оправите не- 
щата около улични сбивания, банко- 
Ви обири, нелвгални улични състеза- 
ния, Кражби и т.н. Звучи интересно, 


но разнооб- 
разието на 
тези Random Crimes е доста ограни- 
чено и Когато за 20-ти път ВКарате 
8 затвора Все същия избягал Кани- 
бал, който сте прибирали на топло 
Вече 19 пъти, Все трябва да започне 
да Ви писва, мисля аз. 


Лошо ченге - добро ченге 

В долния ляв ъгъл на екрана е изо- 
бразен Китайският символ Ин-Ян, а 
до него числов индикатор за това 
дали сте добро или лошо ченге. Ако 
на стелт мисиите сте елиминирали 
хора само чрез зашеметяващи уда- 
ри, а при арестите не убивате ape- 
стантите ще увеличавате good сор 
показателя си с +1. Ако обаче сте 
избрали чупенето на Врат В стелта, 
и хедшота на улицата за решение на 
проблемната ситуация, ще ви се 
отнема точка. В зависимост от 
това дали сте добро или лошо ченге, 
True Сите има три различни разви- 
тия на сюжета. В първите два ще 
разрешите загадката около баща си 
наполовина, а при третия ще раз- 
плетете цялата мистерия. За целта 
трябва да сте два nomu good сор на 
точно определени моменти от игра- 
та. Ако не сте, трябва да се опита- 


те, чрез добри прояви по Време на 
Random Crimes да подобрите показа- 
теля си. 


изПОРТена работа 

Играта е директно портната от 
бате Сире. Лошо портната. Ще се 
нагледате на ръбати Коли и сгради, 
дървета от спрайтовВе и Какво ли 
не. Само хората, които щъкат из 
ЕлЕй изглеждат прилично, но са 
твърде еднообразни и по някое Вре- 
ме, по лукаски, се стреснах, че Кло- 
нингите атакуват. Текстури из- 
глеждат размити и постни. Клипин- 
гът е ужасен. 

За сметка на това „влачи“ и „се- 
че“ дори на машини от Висок Клас. 

Озвучението... Хм, цяла плеяда от 
известни имена озвучават тази 
игра и Въпреки това озвучението е 
трагикомично. Сценарият е толкова 
зарит от клишета, че дори актьори 
Като Кристофер Уокън kamo че ли не 
са намерили сили да си kakam penau- 
kume сносно. 

Лафовете на Ник са непоносимо 
изтъркани („ got the need, the need 
for SPEED“, или пък „ОК LA, here І co- 
те“); или смотани („Ой, shit, it's dim- 
some time“). Личният ми „фаворит“ – 
„Воот-бада-ђоот-боот“. 

Единствено саундът измива сра- 
ма от челото. Състои се от над 50 
парчета и Включва неща дори на 
Snoop Dogg и ЗайсХ (последното Hu- 
во). 

Вижте, ще го Кажа ясно – В пази 
игра няма атмосфера, дори не поми- 
сляйте да я сравнявате с GTA или 
Мана. Прибавете и това Ком пред- 
шестващите Критики. 

Най-голямото достойнство на 
True Сите е краткостта 0. R.I.P. 

- Вгоко 


о 
Е 
£ 
ов 
= 
= 
е: 
о 
> 
v 
о 
е 
© 
= 
о 
5 
= 
> 
2 
= 
ЕЧ 
= 
= 
е 
= 
= 
5 
5 
= 
5 
5 
= 
5 
= 
> 
о 
5 
e 
ЕЈ 
5 
> 
ЕУ 
= 
е 


я 


Ју ~ 


| 


e cu пишат kapemam 


т 


уў 


учав 


пол 


э 


S 

\ 
| 
/ 


то авторите н 


~ Това се 


нтересна, Вариативна и 

добре изглеждаща – та- 

Ка си представям идеал- 
ната жена за поне една нощ. Така си 
представям също и идеалната игра 
за много повече от една нощ. Да 
кажа, че Perimeter е играта, която 
съм търсел несъзнателно през це- 
лия си геймърски Живот ще е пре- 
силено, но е близко, доста близко... 


По интерфейса посрещат, 
по геймплея изпращат! 


Ясно е, че там, Където има py- 
ски производител, ни очакват изне- 
наби. В случая те така насищат Ре- 
птеег, че я превръщат заглавие, 
чиито аналог не мога да намеря. 

Жанрово попада В графата на 
RTS-me, но с това Като че ли се u3- 
черпват приликите с познатите ми 
заглавия. Излишно е да Ви разказ- 
Вам историята, понеже тя е най- 
големият минус В играта и спокой- 
но можем да я игнорираме напълно. 
Аине та е интересна В случая. 

Една от изненадите е самият 
геймплей. Рептејег предлага една 
твърде спокойна игра на моменти. 
Спокойствие, присъщо на игри Ка- 
то Негоеѕ, примерно. За стратегия 
това е твърде неприсъщо. Тук так- 
тиката трябВа да бъде избрана 
правилно, В противен случай още В 
началото може да изгубите игра- 
та, но ще го разберете едва след 


| РЕВИМЕТЕВ 


Руснаците — една идея преди всички! Отново! 


половин час игра. ОтКоде идва cno- 
Койствието? Атаките на Врагове- 
те Ви се пресмятат лесно - няма 
го онова напрежение от неизвест- 
ното Кога и с Какво ще Ви нападне. 
Той просто идва, смачква Ви от 
600 и си тръгва. Ако не му се про- 
тивопоставите, разбира се. 

За да го направите успешно и 
изобщо, за да играете добре Perime- 
{ег, трябва да се стремите Ком ба- 
ланс Във Всяко едно от тези отно- 
шения: защита-ресурси, строеж- 
Войска, атака-ресурси. 

Първите няколко мисии са обуча- 
ваши. В тях се сражавате с ми- 
стични сешества, наречени за по- 
Кратко Scourge. Но главните Ви 
Врагове, Всъщност са другите Ци- 
Вилизации (като Вас), Всяка от kou- 
то търси своя нов дом, подгонена 
от същите мистичните съще- 
ства. Когато се срещнете с тих, 
започва истинската битка за над- 
мощие. 

За да си представите пълна Кар- 
munka Как точно изглежда играта, 


трябва да отбележим размера на 
картите - невероятно малки са. 
Трябва сериозно да преразгледате 
представите си за битка и бойно 
поле, защото тук „битката е за 
Всеки инч“, Както Казва Ал Пачино 
Във филма „Всяка една неделя“. 

Ключът Ком спечелването на не- 
леката надпревара са ресурсите. 
Всъщност по-добре да използвам 
единстВено число, защото ресур- 
сът е един - енергия. Ще я добива- 
те чрез забиване на специални пило- 
ни 8 земята, кошто се свързват с 
главната Ви сграда чрез енергийни 
лъчи. Но за тоба после. 


База и защита 


Главната Ви сграда, Която Всъ- 
щност е летящ град се нарича 
Фрейм. В него е съсредоточена ця- 
лата Ви цивилизация, така че бъде 
ли превзет или унищожен, Всичко 
свършва. За да може Фрейма да се 
придвижва на планетата, ще тряб- 
Ва да построите мрежа от енер- 
гийни пилони. В статично положе- 
ние, Фреймът генерира енергия 
чрез тези пилони, но Когато се дви- 
жи изразходва адски много. Колко- 
то повече пилони, толкова по-д06- 
ре. 

За да си построите база, е Жела- 
телно да приземите главната си 
сграда. Закопана 8 земата, тя гене- 
pupa Spiral Charge, необходим за nop- 
талите, чрез koumo се придвижва- 


те между световете. Другата за- 
дача на пилоните е да създават 
щит, Който предпазва Всички по- 
стройки В неговия периметър. 
Сградите могат да се строят са- 
мо 8 тези електроснабдени обла- 
сти. Именно мрежата от постро- 
ените пилони, заедно със Вашия 
Фрейм, създават общия пери- 
метър, който ще гпрабва да пази- 
те. Генерираната енергията, създа- 
дена от пилоните се трупа във 
Фрейма ви. 

Преди да пристъпите Към стро- 
ежа на сградите си, трябва да 06- 
работите повърхността. Тук се на- 
месват Бригадирите. Това са еди- 
ници, Кошто получавате безплатно 
от Фрейма. Тяхната задача е да 
подготвят терена за строеж или 
да изчистят периметъра Ви от 
отломки. Следващата фаза проти- 
ча изцяло с участието на Билдери- 
те. Те са другите безвъзмездно 
предоставени единици. Чрез тях 
строите сградите си. Броят на 
Билдерите и Бригадирите трябва 
да е общо 5. Препоръчвам Ви Комби- 
нация от 3 Бригадира и 2 Билдера. 
Не се тревожете, ако някой от тях 
бъде унищожен, просто си поръчай- 
те нов. За Врага е достатъчно да 
Ви тормози, докато той се по- 
строи. Когато си изберете подхо- 
дящото съоръжение и място, Koge- 
то да го построите, от Билдерите 
тръгват малки потоци енергия Към 
указаното място. Интересното е, 
че В строежа участие Взимат 


Всички Ваши Билдери, независимо 
къде са разположени. Например: ако 
искате да построите зенитна 
установка В единия Край на Карта- 
та и едновременно с това започва- 
те поредния пилон 8 базата си, ще 
трябва пторпеливо да изчакате 
Всички Билдери да стигнат 00 
установката и пилона. 

Нека да разгледаме малко по-06- 
стойно останалите сгради и съо- 
ръжения. В играта те са общо око- 
ло 15. Казвам „около“, защото В за- 
Висимост от Времето и мястото, 
може да са достъпни само част от 
тях. Освен с Frame и генератор, 
разполагате и с трансмитер, Кой- 
то пренася енергиен лъч на по-голе- 
ми пространства. Това от своя 
страна подпомага изненадващите 
атаки срещу противника. Разпола- 
гате с три сгради за Войници – Sol- 
dier, Officer и Technician plant. Колко- 
то повече имате от тези три 
сгради, толкова по-бързо ще ста- 
Ват Войските Ви. За да ориентира- 
те добре защитата и армията си, 
ще са Ви необходими няколко лабо- 
ратории - Ап!-дгамйайоп, Rocket, 
Laser, Bomb, Subterranean и Exodus. 
Това Всъщност са най-определящи- 
те постройки 6 играта. Всяка лабо- 
ратория може да бъде ъпгрейдната 


до три пъти, Което позволява усъ- 
Вършенстването на различните 
типове Войски. Защитните сгради 
са лазерна, ракетна, подземна и 
елитна (изисква Еходиз и напада 
чуждия Фрейм чрез привикан Вул- 
кан). Минусът е, че ъпгрейдъп 
изисква повечко енергия, така че не 
бързайте. Винаги първо си изграж- 
дайте добра защита, а след това 
може да си позволите и да атаку- 
Вате. Противникът Ви, поне В по- 
Вечето случаи, е доста добре укре- 
пен, а Вие си нямате почти нищо. 
Накратко Казано, първо започва- 
те със строеж на пилон. След това 


Цена: 3,50 46. 


лазерна лаборатория, за да може да 
си строите лазерна установка и 
едва сега стигаме go сградите за 
единици. 

РазказВайки Ви за постройките, 
няма Как да пропусна Energy collec- 
{ог-а. Натрупаната енергия порво- 
начално се събира Във Егате-а Ви, а 
когато надвиши 10000, ще трябва 
да си направите и гореспомената 
екстра, увеличаваща лимита Ви с 
още 5000. Командният център 
умишлено бе оставен за накрая. Той 
позволява наличието на още една 
група Войски. Как ли? 


Юни 2004 Жу 


„Борбата е безмилостно 
жестока. Борбата Както 
Казват е епична...“ 


Ето така! Програмистите са go- 
стигнали до адски оригинални реше- 
ния по отношение на създаването 
на Войските и организацията на боя. 
Първоначално имате право на само 
една група Войски. В нея отделните 
Юнити си Ворвят 8 Комплект - т.е. 
няма Как да им задавате различни 
задачи. Чрез построяване на Коман- 
ден център, получавате още един 
слот за ВойсКа (максимум 5). Какво 
ще рече това? Общият лимит на 


Можете _ 
да си поръчате тениска 


с любимия герой или някой 
от старите броеве на списа- 


нието. Как? Ще разберете 
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единиците е 250. От Вас зависи Как 
да го разпределите и В Какви Войски 
да ги използвате, птьй Като именно 
от солджърите, офицерите и mex- 
ниците правите Всички останали 
Класове, независимо дали са Въздуш- 
ни, наземни или подземни. Получава- 
нето на конкретен тип юнит става 
чрез Войските В дадената група. Да 
кажем, че си имаме 20 Войника, 10 
офицера и 20 техника. От тях може 
да си направим 4 мортара, 6 „снай- 
пера“ или 6 ракетчика. 

Програмистите получават адми- 
рации именно заради тази част на 
играта. В зависимост от необходи- 
мостта, единиците Ви могат да 
приемат различна форма през опре- 
делен период от Време. И енергия, 
разбира се. 

Съществуват около 20 Вида еди- 
ници. Снайперите, например, са мал- 
ки и бързоподвижни Колички, които 
играят съществена роля при свет- 
кавичните атаки срещу Врага. За 
съжаление оръжията им не са npu- 
годни за унищожаването на сгради, 
а само за нанасяне на локални повре- 
ди Върху билдерите или бригадири- 
те. 

Rocker и mortar са другите едини- 
ци от нисък Клас. На по-Късен етап 
се построяват подземни (силно 
оръжие В играта) и Въздушни Юни- 
ти. Към първите спадат digger (слу- 
Жат само за транспорт) и зситег. 
В-Ргојестог, wagon tank, Leamo и Extti- 
prator- а представляват танкове с 
различни характеристики. Въздуш- 


ните единици са тия, които разкър- 
тват, но само ако получават nog- 
Крепа от земята. Иначе са изключи- 
телно лесна мишена. 

Лично аз съм фен на подземните 
атаки. Защо ли? Колкото и да се е 
окопал Врага, около Фрейма му поч- 
ти Винаги има малко незащитено 
пространство, което е Ключа Към 
Всяка победа. По принцип под земя- 
та е много по-лесно да се пробие, 
отколкото по Въздух или земя. Щи- 
та на пилоните неутрализират Bca- 
Ка атака, а билдерите Винаги са на- 
близо, за да поправят щетите. В 
тези неудобни случаи, прибягваме 
Ком следната тактика — Пълним Au- 
мит от 250 Войника, офицери и тех- 
ници (горе-долу по равно), тран- 
сформираме ги В Фодег-и и бавно, но 
славно тръгваме В атака. От лими- 
та се получават минимум около 12- 
13 юнита, коџто абсолютно безпро- 
блемно достигат до указаното мя- 
сто. Подземните оръдия на Врага са 


прекалено бавни и неефективен сре- 
щу по-голям брой Войски. Следващо- 
то, което правим е просто да 
трансформираме дигерите В танко- 
Ве или бомбардировачи и Всичко 
свършва. Преди да направите това, 
се убедете, че енергията ще Ви 
стигне за трансформацията. 

Ако трябва да опиша Всичките 
плюсове и минуси на изброените 00- 
тук типове войски, ще са ми 
необходими повече от три страни- 
ци. Достатъчно е да знаете, че е 
постигнат перфектен баланс на си- 
лигпе. Запомнете, че за да е напълно 
ефективна 8 бой, Войската се нуж- 
дае от енергия във Фрейма. 

Бърз поглед и Върху интерфейса. 
В дясната част на екрана се нами- 
рат Всички Възможни комбинации за 
построяване, така че проучването 
им не би трябвало да представлява 
трудност. 

Казахме достатъчно за история- 
та и кампанията на играта. Нека 
сега споменем и свободната игра, 
Включваща В себе си и мултиплей- 
bpa. В този режим на игра Scourge 
нама. Биете се само срещу против- 
ници от Вашия Калибър на избрана 
от Вас трудност. Както следва, 
тук тактиките ще бъдат малко по- 
различни, понеже скриптинга на 
битките е коренно различен от mo- 
зи на кампанията. 

Както Вие, така и Враговете Ви 
започвате само с Фрейм, два Брига- 
дира и един Билдер. Споменахме пре- 


ди малко началната тактика по по- 
строяване на пилони и лазерна лабо- 
ратория. Тормозът Върху крехкото 
Ви съществуване започва от рано, 
така че съвършенството на защи- 
тата ви е най-доброто, Върху Ко- 
ето трябва поработите. Три или 
четири лазерни установки ще Ви ре- 
шат много проблеми В бъдеще. 

Тактиките на противника Вари- 
рат невероятно. Не е истина какво 
може да измисли ИИ-то дори на нор- 
мална трудност. Направих си експе- 
римент и се пуснах срещу трима 
противника, на последна трудност. 
И тримата започнаха абсолютно 
различно и след около десет минути 
игра, Вече бях свидетел на Всички 
Възможни начини да бъда атакуван. 
След още десет минути, разбрах, че 
съм 8 голяма грешка. 

В Рептејег се наблюдава и още 
нещо, Което е много интересно — 
битките В 9596 от случаите са на- 
сочени директно срещу базата на 
противника. Няма значение, че Кар- 
тата е малка и Войските доста ye- 
сто се разминават една с друга. На 
мен лично ми се стори адски нее- 
стествено това решение, но доста 
подходящо, както се убедих. Просто 
няма никакъв смисъл да атакувате 
Войската му, понеже точно след две 
минути, ще я Възстанови наполно. 
Само Качествени атаки срещу база- 
та му биха имали ефект В по-бъл- 
госрочен план на играта. Един съ- 
Вет - ако успеете да намерите сла- 
бото място В мрежата му от пило- 
ни, може да спрете тока на полови- 
ната му база, което определено ще 
притъпи Възможностите на ИИ-то. 

Графиката е прилична. Притежа- 
телите на GeForce ще останат 
много доволни, понеже В началото, 
наред с производители и разпро- 
странители, се появява и лого на 
nVidia (това май се превърна В прак- 
пика при голяма част от съвремен- 
ните игри). Музиката и ефектите 
са не-натрапчиви и изключително 
подходящи. Никакви критики и Към 
А-то, Което на средна трудност 
Върти адски номерца, а на последна 
се оказва много сериозно предизви- 
Кателстбо. 

Какво повече да Ви кажа... играта 
е адски добро попадение - предлага 
богати Възможности за любители- 
те на тактическите надлоганџа. На 
фона на изчистената 0 Концепция 
геймплеят изненадва с разнообразие 
ше носител на смайващ Коефициент 
на зарибяващо Въздействие. Това, 
Казано В прав текст, е игра, Която 
ще отнеме съня Ви. Но няма да съ- 
Жалите и за миг... 


- рітепѕіп 


уснаците имат закачли- 

Во чувство за хумор, 

дявол ги Взел. Устано- 
Вявал съм го десетки пъти и Въпре- 
Ки това, при Всеки следващ, оста- 
Вам изненадан. Не зная дали парите 
за закупуване на лиценз не са стиг- 
нали – ако такъв изобщо съществу- 
Ва u е нечия собственост – или npo- 
сто, В типичния си стил, братуш- 
Ките са решили по езоповски шего- 
Вито да ни намигнат, Взимайки на 
подбив поредния западен литерату- 
рен идол, но В Веѕіедег, скъпи прия- 
тели, историята разказва за един 
кимерийски Крал - огромен, анаболен 
Варварин, будещ основателни съ- 
мнения, за притежание на биволски 
гени - чиято Въжделена мечта — 
разбира се! - е да се сдобие с леген- 
дарния меч на тамошното боже- 
ство, наречено - разбира се! – Кром. 
И – разбира се! – името на Въпрос- 
ния добитък е Ко... Тц! Грешка. Ко- 
нин. Той Като мястото е Кот, само 
набързо ще спомена, че докато на- 
шият герой се скита В дирене на се- 
чивото, сестра му, тъмната ма- 
гоосница Мара, узурпира Властта. 
Прочее, използвайки набраното уско- 
рение - и опирайки се на някакво 
свое тълкуване на Закона за запаз- 
Ване на енергията — новоизлюпена- 
та Кралица Веднага насочва алчен 
поглед Към съседите. Лошо стече- 
ние на обстоятелствата обаче – 
тоба са Викингите. Без да губи Вре- 
ме, един от тях, Ърл Бармалей по- 
ема на пътешествие, Което трябва 


да го отведе до митичния Чук на 
Тор - оръжието, способно да се про- 
тивопостави на Мара. Ето Как cog- 
бата предопределя пътищата на 
Бармалей и Конин да се пресекат и 
двамата герои да обединят усилия 
срещу общия Враг... 


Концепцията 

Сега ще Ви Кажа неща, Кошто Ве- 
роятно силно ще Възбудят интере- 
са Ви – на Книга замисъльт на това 
заглавие звучи страхотно. 

Везједег е типична стратегия В 
реално Време със съвсем лек ролеви 
уклон, изразяващ се В това, че еди- 
ниците и героите - за тях по-късно 
- трупат опит и можете да ги npe- 
насяте В следващите мисии. 

„Расите“ са две - Кимерийци и Ви- 
Кинди. 


Както е редно за една типична 
стратегия В реално Време, част от 
нея е строителна симулация. Със 
строежа на сгради и добива на ре- 
сурси се занимават работниците. 
Тук те се генерират посредством 
строеж на Къщи, Всяка от които ga- 
Ва по пет работника. Чрез двусте- 
пенен ъпгрейд, изискващ преди това 
построяване на други сгради, Капа- 
цитетът им се вдига до 15 работ- 
ника. Максимумът Къщи, Кошто мо- 
же да има 8 едно селище е 7. Тъй ka- 
то Войската също се произвежда 
от работници - просто ги вкарва- 
те В някоя от Казармите и там те 
се преквалифицират - на практика 
тоба определя максимален лимит 
от общо 105 единици, заедно с геро- 
ите. Мисиите обикновено започват 
с героите и малък брой работници, 
с които трябва да построите и 


развиете селището си. Ресурсите 
са форво, Камък и желязо. Освен ko- 
щи, с тях ще строите дъсКорезни- 
ци, каменоломни и Ковачници, koumo 
да разполагате В близост до ресур- 
са (иначе работниците се разкар- 
Ват до Къщите, които служат и за 
складове) и по-прецизна обработка 
на ресурсите. Те са част от глехно- 
логичното дърво и са задолжител- 
ни, за да се докопате до правото на 
строеж на чепирите-петте Вида 
Казарми, отговорни за производ- 
ството на пехотинци, стрелци и 
кавалерия. Има и сгради, служещи за 
Военни работилници, произвеждащи 
балисти, Въздухоплавателна и 06- 
садна техника (катапулти, ѕіеде 
towers, стенобойни машини). Могат 
да се строят стени, защитни Кули 
и порто... В повечето от построй- 
ките могат да се рисърчват нови 
технологии или ъпгрейди, пряко 
свързани с подобряване показатели- 
те и ефективността на отделните 
единици – по-Висока скорост, повече 
нападателна мощ, по-добра броня и 
т.н. На по-късен етап от играта, 
Кулите също могат да се ъпгрей- 
дват – интересен е ъпгрейдът, по- 
зволяващ изстрелването на огнени 
стрели, които са В състояние да 
подпалят цяла вражеска групичка, 
стига да е достатъчно Компактна. 
За Жалост огънят не прощава и на 
собствените Ви дървени стени. 

Любопитен е факптот, че ако no- 
ставите един работник В стрелко- 
Ва Кула, с Времето той трупа опит 
от убийствата, и Когато го прек- 
Валифицирате В боец, този опит се 
запазва, тоест - получавате един 
направо ъпгрейдван Войник със за- 
Вишени показатели. 

Героите са дъ биг дик 8 Везтедег 
обаче. Освен Конин и Ърл, Ком Вас 
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хотна, казвам ти. "Ма тряа я погледнеш с очите на създателите 0. Зат'8а - Наздраве... 


ще се присъединяват и някои други, 
добре Вплетени В историята на 
играта добиптьци. За някои можете 
да приемете думите ми буквално — 
например кентавърът Чазимм и ор- 
Кот Оскар. Освен сос завишени ха- 
рактеристики, героите се отлича- 
Ват ис аурата, която простират 
Върху собствените Войски В рамки- 
те на Командния си обхват. Пример- 
но аурата на Чазимм повишава ско- 
ростта на регенерация, тази на 
Бармалей – ефективността на бро- 
нята, Конин пък влияе „остро“ Върху 
Количеството щета, Което нана- 


сят бойците попаднали В обсега му, 
Оскар завишава почти с 50% точки- 
те здраве и т.н. 

Друго, с Което тази игра прави 
добро Впечатление е откриването 
най-после на някаква реална полза 
от жените. При последно ниво на 
ъпгрейд на Къщите, Всяка една от 
тях Ви дарява с по една мацка, Коя- 
то е лечител. Хилърките също Кач- 
Ват нива, повишавайки ефектив- 
ността си. 

След Като разгледахме Как стоят 
нещата със застрояването на гра- 
да, да погледнем Какво се случва на 
бойното поле. Веѕіедег позволява да 
подреждате единиците си В 7 раз- 
лични формации, иконките за които 
са удобно изведени В дясната част 
на екрана. На единиците могат да 
се задават и голям набор от нива 
на агресивност - от почти пълна 
пасивност, през удържане на пози- 
циите до безогледна смелост, Кара- 
ша юнитите Ви да преследват Bce- 
Ки Враг попаднал 6 обсега им на Bu- 
димост. БитКите са замислени Ка- 
то реверанс ком любителите на 
тактиката. Очеваден е стремежът 
на авторите да постигнат ефект, 
при Който правилният начин на по- 
дреждане на Войските, удачно зада- 


деното ниво на агресивност и 006- 
рата преценка за тоба Кога и Какви 
Войски да ВКарате В действие да са 
от решаващо значение. Не искам да 
пропусна и Влиянието на терена – 
Като например забавянето на едини- 
ците, Когато се катерят по Възви- 
шение, завишената ефективност на 
стрелците, Качени на Високо и т.н. 
Строежът на Кули и стени В пред- 
ната линия на фронта, които да за- 
бавят устрема на противника и да 
нарушат строя му, също е елемент 
от успешната тактика. Между дру- 
гото, напредването с Кули Ком Bpa- 
га е една Възможна тактика В игра- 
та, тъй Като единственото, което 
се иска за тях са дърва (за целта 
заделяте 10-на работника да секат) 
и работници, които да стрелят с 
балистата на Върха, а за тях Вече 
казахме, че са неизчерпаем ресурс – 
Къщите Веднага произвеждат нов 
работник на мястото на Всеки 
убит Ваш юнит. Не мога да отрека, 
че битките са динамични и напрег- 
нати и представляват истинско 
предизвикателство, още повече, че 
изискват много добро управляване 
на единиците на персонално ниво. 
Интерфейсът, Като, цяло е много 
удобен. Можете да избирате едини- 
ците си от един вид, Като щракне- 
те два поти Върху една от тях. Mo- 
Же да ги групирате с бързи Клавиши, 
натискайки сїї и цифра от Клавиа- 
турата, без ограничение на бройка- 
та 8 една група. Изкефих се на 
скролчето за регулиране на ско- 


ростта, изнесено на самия екран, с 
което В по-скучните моменти cko- 
ростта може да се увеличи до 
150%, а по Време на френетичните 
мелета да се забави почти до непо- 
движност. На помощ идва и „актив- 
ната“ пауза - тоест такава, при 
която можете да зададете команди 
за изпълнение на единиците. 

Като цяло мисиите са три типа: 
да доизградиш и защитиш свод 
град, да разрушиш противникова 
Крепост и да изследваш територия 
— без Възможност за строене, с 
фиксирана армия, избивайки по noma 
си Враговете. Режимите на игра са: 
Кампания, Битка (Skirmish) и Koon- 
вративна игра. Кампанията Включва 
20-на мисии. Битката е Възмож- 
ност да премерите сили с до 8 ком- 
пютърни опонента на 8 различни 
Карти. Тук има няколко подрежима: 
Deathmatch (почвате от нулата, 
строите и се биете до смърт), Arti- 
Гас! (борбата е за реликвата на Кар- 
тата, която трябва да бъде закара- 
на до базата), Siege (единият играч 
атакува, другият се отбранява 8 
предварително построен замък, със 
стени и бойни съоръжения), Battle 
(чиста тактика – двама играча, 
Всеки с Войската си, един срещу 
друг). 


(за)Бележки 

Както споменах, като замисъл 
играта е добра. В нея има брилянт- 
ни хрумвания и атмосфера, допълне- 
на от Въздухоплавателната глехни- 
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Ка, да речем - балони, цепелини и 
платноходи. Много свежест Вкар- 
Ват някои от присъединяващите се 
Ком Вас герои и единици (Fire М/егеђ- 
ваг) с уникални умения. Не мога В 
ограниченото пространство да из- 
броя Всичко. 

Но, според мен, шменно заради 
такива игри РС гейм индустрията 
се срина В последните години, по- 
зволявайки на Конзолите да я изтла- 
скат. Просто В механиката на игра- 
та нещо адски неприятно куца. Besi- 
eger e заглавие, Каращо ме да мисля, 
че на даден етап Воъхновението на 
авторите е угаснало и те са я go- 
Вършши по инерция, без да си дадат 
зор да я изчистят от неприятните 
моменти. 

За Какво става дума? За три не- 
ща основно - Камера, ИИ и патфай- 
ндинг. Пропуснах да го спомена, но 
Веѕіедег е 30. Съответно Камерата 
е подвижна. Има 3 режима на geŭ- 
ствие: „advanced“ - камерата се 
дВижи Водоравно на земята, Казано 
иначе – най-стандартният Вид Ка- 
мера; „simple“ - „заключва“ изгледа В 
поглед отвесно отгоре; „follow“ - 
фокусира Върху избрана единица или 
група и я следва от разстояние, Ка- 
то движението на мишката Върти 
изгледа около единицата или група- 
та. ИВ трите режима можете да 
зуумвате – от птичи поглед до раз- 
читане на пикселите по земята - 
Куул. За да играете обаче се налага 
постоянно да превключвате между 
трите режима, защото, за да нагла- 
сите примерно удобния за момента 
ъгъл, от Който искате да наблюда- 
Вате събитията, трябва да изпол- 
звате follow, после Веднага да MuHe- 
те на advanced, защото иначе kame- 
рата ще следва само определената 
единица или група и ще изгуби от 
поглед общия план на събитията, 
simple – макар и удобен - предлага 
твърде ограничен поглед Върху kap- 
тата и т.н. Камерата е безумна, 
има моменти, когато чувствител- 
ността 0 изведнъж спада значител- 
но ако има много единици по Карта- 
та, което прави обръщането/зави- 
Ването малък ад. Да не говорим за 


стотиците пъти, когато та из- 
Веднъж пропада и се забива В осно- 
Вата на някое Возвишение, над Ко- 
ето, по принцип, трябва да прелети. 
Нещо, Което липсва В управлението 
на Камерата е Възможността да се 
движите Вертикално нагоре и Hago- 
лу – налага се компенсирате с най- 
прецизно и Внимателно управляване 
на движението и зуума. Наџ-Величе- 
ствено се очертават проблемите с 
Камерата при управление на Въ- 
здушните единици. Почти невъ- 
зможно е да определите с точност 
местоположението им спрямо по- 
Върхността. Нужна е Виртуозност 
пианист, за да нагласите удобен 
ъгъл, от Който да ги наблюдавате – 
най-често камерата просто пропа- 
да под нивото на Въздушните Ви 
Кораби, докато се опитвате да осъ- 
ществите трудната операция. 
Всичко това, ако не друго, адски из- 
нервя. Често се случва да загубите 
8 битка някой от героите, само за- 
щото през Времето доКато го уби- 
Ват се борите с невъзможните 
ъгли на Камерата. Патфайндингът е 
още по-голям Кошмар, особено за 
игра с претенции да е с тактическа 
насоченост. Всяка тактика се сри- 
Ва, когато се натъкне на неотзив- 
чи патфайндинг - единиците изби- 
раг невъзможно трудни и обходни 
пътища за придвижване, често за- 
биват В някой ръб стената или 8 
подножието на Възвишение. Неверо- 
ятна трудност представлява Кач- 
Ването им по площадките на сте- 


ните. Преминаването им през малки 
отвори е синоним на подвиг - ако 
искате да Вкарате или изкарате от 
Войската си от града през порта- 
та, по-вероятно е повечето да се 
зашурат Като мухи без глави, Bme- 
сто просто да минат през нея. Това 
е невероятен проблем при атака над 
Вражеска Крепост, пред стените на 
която спокойно можете да загуби- 
те армия, Която принципно трябва 
мине Като на парад през прогливни- 
ка. 

Към критиките мога да Включа 
еднообразността на мисиите и на- 
чините, по които се минават. Осо- 
бено след като героите, фиксирам 
основно Чазимм и Конин, натрупат 
достатъчно левъли – те стават 
мощни до степен на нелепост. Но 
преди да се стигне до момента, 8 
който двамата сами могат да cpu- 
нат цял град трябва да бдите над 
тях като КВачки, защото са толко- 
Ва безстрашни, че предпочитат да 
умрат на място, Вместо да побяг- 
нат, когато са на малко здраве. 

Това, че расите са две не означа- 
ва, че се различават - напротив, go- 
ста идентични са и В повечето слу- 
чаи единиците им имат просто раз- 
лични имена и изглеждат различно, 
но на практика са почти идентични. 

Изпитвам неприятен фийлинг u 
при споменаването на звука В игра- 
та. Озвучението хич не е убедител- 
но, Бармалей и Конин звучат еднак- 


Во. Всяка една от единиците отго- 
Варя с неизменното „да“, и дори да 

издържите на това, монотонното 
съобщение през 5-6 секунди, че Вра- 
гот е забелязан — дори Вече да сте 
8 битка с него - може да Ви подлу- 
ди. 

Графиката не е лоша наистина — 
доста прилична и доволно детайлна, 
но дизайнерите така и не са се ос- 
мелили да използват Възможности- 
те на графичния енджин, за да съ- 
здадат достатъчно различаващи се 
една от друга сгради и това е нещо, 
което В началото силно ще Ви обър- 
КВа. За ефектите на различните за- 
Клинания и магии дори не искам да 
говоря. Просто защото магии В 
това заглавие не са предвидени да 
се прилагат! Жалко. Фентъзи загла- 
Вие без магии... 


Е, това беше. Опитах се да съм 
обективен и безпристрастен, изво- 
дите оставям на Вас. Не бих се ан- 
гажирал с препоръка относно заку- 
пуването на играта. Ако ме питате 
дали ми беше Кеф да я играя, без ko- 
лебание ще кажа „да“ - 8 нея има 
предостатъчно фън и твърде много 
добри идеи, за да потъне човек, а 
мен тези неща ме впечатляват. 
Ако ме питате дали съжалявам, че 
съм я играл, бих отговорил по-скоро 
с „да“ – мразя, когато фънът и 006- 
рите идеи биват осакатявани. 

Не знам защо - може бие от го- 
дините - но Вече не съм склонен да 
прощавам лесно издънки, дължащи 
се на недостатъчна мотивация и 
амбиция или просто на мързел, kou- 
то убиват потенциала на игрите. 
РС гейминга няма нужда повече от 
ТЯХ. 

Следващият път, когато - лично 
аз - се натъкна на игра, предполага- 
ща да е великолепна, но поради noco- 
чените причини не е, мястото, Ко- 
ето ще 0 бъде отделено ще е точно 
1 страница - познайте В Коя рубри- 
ка. 

- Freeman 
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вве, не може да е исти- 
на. Не отново!“ – nomu- 
слих си, когато ми да- 
goxa да разбера, че ще ревюирам 
Картинг игра. Оказа се Вярно оба- 
че. И така при мен цофна „Мо- 
orhuhn Кай 2 XXL“. Плахо пърхаща- 
та надежда, че В играта ще има 
порно с кокошки, индуцирана 
от заглавието бързо угасна, 
Когато ауторън-а тръгна и на 
монитора ми изскочи някаква 
дебилна Картинка на две кокошки, 
Жаба и още някакви оруги кретен- 
чета В мънички колички. Но това 
далеч не беше Всичко – менюто бе- 
ше на немски. Отначало изглежда- 
ше забавно, но докато си инстал- 
нах и трите игри (четете, чете- 
те), Вече не ми се струваше така. 
Накратко МК2:ХХІ са три munu- 
игри на един диск, като картингът 
е основната. Другата е забавен 
римейк на класическия Моогћићп – 
имаш мерник и патрони, имаш ня- 
какъв пейзаж, из Който хвъркап 
кокошки, Които трябва да om- 
стрелваш. Взависимост от това 
koako са близо до теб и Колко бър- 
зо се движат, получаваш различен 
брой точки. Имаш една минута, 
пиленцата си изкачат на рандом 
принцип, ти си ги стреляш и та- 
ка... Тук шма няколКо иновации, Ка- 
то например две пилета, Кошто не 
намерих начин да застрелям – €g- 
ното се прикрива с един тиган, а 


Копде 1/3 
Роз! Поп 6 


© 


КАРТИНГ 


другото се Крие В печка и постоян- 
но затвара Вратата, Когато пу- 
цаш по него. Третата мини-игрица 
е някакъв Куест (Вероятно), също 
на немски, Който пуснах, Видях и 
по обясними причини разкарах. 

И Все пак основното е Картин- 
гот. Когато се заех с него, се ока- 
за, че това Всъщност е едно go- 
ста приятно аркадно рейсърче, 
светлинни години над безумието с 
Михаел Шумахер, Което направи 
психиаптьра ми по-богат. Няма 
почти никакви настройки и слава 
богу, понеже - именно — ВсичКо е 
на немски. Режимите за игра са 
два – тайм трабл, Кодето отново 
шмаме станалата модерна напо- 
следък призрачна Кола, която Кара 
пред Вас за стимул. Този режим В 
общи линии е за опознаване на ge- 
сетте писти, koumo от своя 
страна са доста добре направени, 
изглеждат прилично и не са особе- 
но трудни, Както Веждувпрочем и 
самата игра. Вторият режим е 
Класическия Сһатріопсћір, или поне 
предполагам, че уЖасно иглежда- 
щата и Вероятно непроизнесима 
дума В менюто означава това. 
Там, разбира се, се състезаваш 
срещу останалите играчи на серия 
от пусти. Из последните са раз- 
хвърляни пауър-ъп-чета и мини, ka- 
то първите обикновено са някакви 
оръжия, а Вторите – мдаа... - гър- 
MAM. 

Оръжията са забавни, но не MO- 
га да ги нарека иновативни, тъй 
Като някои от тях са добре позна- 
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mu - например pake- 
mama, Която излита u 
се насочва kom първия 
8 момента състеза- 
тел, някакъв силов 
щит, Който освен за 
предпазване от тази 
ракета и още едно-две 
други оръжия за друго 
не става, бууст за 
скоростта, една поп- 
Ка, която изспрелва- 
те право напред и ако 
удари накого - гърми, 
мини и т.н. И на вас 
ли Ви хрумват асоци- 
ации с Rollcage? Npa- 
Вилно - точно от там 
са заимствали пичове- 
те, доста кадорно при 
това. Макар, лично за 
мен, фийлингът В Roll- 
саде да беше по-нахъс- 
ваш. Естествено 
МК2:ХХЕ е предимно 
мултиплейър ориенти- 
рана, може да се играе 
от двама играчи, Като 
режимите са си същи- 
те. Тогава настава 
големият фън - със 
съквартиранта 
окрещяхме КВартира- 
та докато бяхме за- 
ети да си подливаме 
Вода, да се гърмим, 
блъскаме и така на- 
татък - приятно е, 
макар че по някое Вре- 
ме Все пак омръзва. В 
мигове на лятна летаргия обаче, 
играта е доста забавен начин да 
тушираш част от бавно точещо- 
то се Време. 

Графиката не е нищо особено, 
но е шаренка и приятна за окото. 
Състезателите имат идиотски 
Вид и създават настроение - две 
пилета, един снежен човек, жаба, 
къртица и – моят любимец – Xe- 
лоуџадн тиквата, с черен цилиндър 
и гаднярска усмивка. Саундът съ- 
що е приятен, Всяка писта си има 
някаква мелодийка, Която е ненат- 
рапваща се и не омръзва - поне 
първите 20-на пъти - докато раз- 
цъквате. 


Ами аз Вече го Казах - Като цяло 
играта е сравнително забавна Вер- 
мегубка, издържана В добрия стар 
аркаден стил, Която предлага нена- 
товарващи, позитивни емоции и 
не пренедира за повече. Така че, 
сберете френдовете и Іеї the Е... 
ит, racing begin! 

- bROKO 
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Верявавам Ви, че ние – 

хората, Които играем 

игрите преди вас - сме 
Ваши приятели, пазим ви. Така че — 
четете ни. Така никога няма да ви се 
наложи да отправите умоляващ по- 
глед Към тавана, а В съзнанието Ви 
погледът ви да пробие през него, да 
мине през пластовете бетон и ар- 
матура, нагоре към следващия етаж 
и следващия, и следващия..., да се 
Вреже 8 покрива и да изскочи устре- 
мен към небесата, с надеждата, че 
там има кой да ви чуе, когато изре- 
бете с пълно гърло: „Ааааааргхх, koo- 
00000... Кой дебил, мамка му, е ре- 
шил да направи подобна шитава 
игра!? Защо? Защо все на мен, да 
му 20... „ 


В дебелите Книги по история пи- 
ше, че Втората Световна Война е 
най-Корвавият и нехуманен акт на 
самоунищожение, Който човечество- 
то някога е предприемал. В последни- 
те 2 години бял свят Видяха 30-тина 
гейм заглавия, третираши темата 
под една или друга форма, част от 
Които са способни 8 полна степен да 
опровергаят това твърдение, стига 
да се навият достатъчно хора да ги 
изиграят. Тази игра е едно от тях. 

В нея се проследява пътят на 
американските Войски от горещите 
пустинни райони на Северна Африка 


до дълбоко замръзналия Ardennes, ko- 
дето се провежда една от най-кръво- 
пролитните битки В историята, а 
имено: Битката за Холма. После ще 
се „разходим“ по бреговете на Нор- 
мандия, ще осъществим знаменития 
десант и ще прегазим Райха. Супер. 
ВсичКо това се разгръща пред из- 
страдалия Взор на геймъра В продъл- 
Жение на 20 изключително „трудни“ и 
„забавни“ пойнт-ено-клик мисии, BcA- 
Ка една от Кошто ще предостави 00- 
стоверен и доста приличен набор от 
средства за 
унищожение, 
Включващ не- 
ща Като (за 
Добрите, 
американци- 
те) базукари, 
артшлери- 
сти, парашу- 
тисти, обик- 
новени cep- 
семи с пуш- 
Ки, МЗ Stuart 
Тапк, М4АЗ 
Sherman 
Tank, M26 Pershing Tank, M18 Hellcat 
Cannon u np., Както u (за Лошите, 
немците) Panzer || Tank, Panzer V 
Panther, Panzer VI Tiger, Jagdpanther, 
Opel-Blitz и отново - базукари, apmu- 
леристи, автоматчици... 
Разнообразието Във Въоръжение- 
то, различните показатели на тан- 
Ковете (скорост на придвижване по 
различните терени), Както и на- 
чинът, по който са смесени Войски- 


те, би трябвало да предполага поне 
малко от малко различен подход Към 
различните предизвикателства. Да, 
но не е така - от играча се иска само 
и единствено да селектира Всичките 
си части и да ги засили на Моуе-А!- 
{аск Към най-близката Вражеска пози- 
ция. Няма никакво значение Кой по-Ко- 
го стреля, накрая Всички са мъртви. 
Все пак, В името на справедливост- 
та е нужно да отбележим, че ако 
първо В мелето се намъкнат танко- 
бете, а после пехотата е по-добре. 
Би било още по-добре ако пат- 
файндинга не отказваше 
така упорито да ни съ- 
действа за изпълнение 
на упражнението. Но и 
това е без значение, на- 
Края Всички са мъртви. 
Смъртта насптопва noy- 
ти мигновено - няма да се нас- 
ладите на дълги и тежки битки. 
Поради няколко причини. Единиците 
се борят на принципа Всички на един, 
сблъсъците не са мащабни, имате на 
разположение максимум по 2 Контро- 
ла единици. 
Графично играта е с двата Крака 8 
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миналото, а третият ви е... айде, 
няма да Казвам Къде, ама се обърне- 
те да проверште - за всеки случай. 
Вярно има си 30 модели на танкове- 
те и сградите, дори има релеф на 
терена и свободно движеща се каме- 
ра с опция за зуум, но Всичко тоба 
остава неизползвано от играча. И 8 
Крайна сметка, Всички умират. 

Инак Картите са добре подредени 
на мини мапа - още от самото нача- 
ло се Виждат точките, Които тряб- 
Ва да посетите В пторсене на ужас- 
ните, кръвожадни и Въоръжени до зъ- 
би германци. Малко разнообразие В 
стандартните „отиди-и-избий- 
Всички“ мисии Внася елемента 
на изненада, когато някой от 
главнокомандвашите на немци- 
те вземе, че се изпари от Кар- 
тата без никакво предупреждение. 

Накратко: Играта е грозна, е бе- 
зидейна, няма грам тактически еле- 
мент В нея. За онагледяване цен- 
ността 0 — моля да погледната kapu- 
Катурата. Нещото под похлупака е 
съдбата на света, Която по някакво 
стечение е сшмволизирана от Купчи- 
на оборски тор. Поуката е, че и най- 
бленуваните неща нерядко се оказ- 
Ват чисто и просто една голяма 
Кравешка фъшкия. 

В Крайна сметка, иска ми се да 
бях умрял - преди да ми се наложи 
да се захвана с пази игра. 

- Balrog 


За развлекателната индустрия 
Electronic Entertainment Exposition Вина- 
eu e било Крайгълен Камък. Macmo, на 
Което през май Всяка година тези, чи- 
ито имена значат нещо В този биз- 
нес, си дават среща за да направят 
оценка и да демонстрират постигна- 
тото. 

За пръв път ЕЗ - „Където бизнесът 
се превръща В забавление и забавле- 
нието В бизнес“, определяно Като ана- 
лога на Дисниленд за гейм-индустрия- 
та, се провежда през 1995г. Оттога- 
Ва, Всяка следваща година, изложение- 
то става Все по-голямо, по-шумно и 
по-комерсиално. 

Тазгодишното шоу се състоя В 105 
Angeles Convention Center от 11 до 14 
май. Сухите факти за експото, Както 
Винаги, смайват - 525 000 КВадратни 
метра изложбена площ, 400 предста- 
Вени Компании и над 5000 игри, близо 


The History of 
Video Games 


Едно от най-интересните 
съпътстващи събития на ЕЗ 
тази година, бил павилионът с 
изложба на стари заглавия под 
надслов: „История на Видео 
игрите“. 

Там можело да се играят 
стари аркадни Класики Като 
Space Invaders и Рас Мап. Без- 
платно разбира се. Можело е да 
се Види ВсичКо от Ропд до за- 
главия Като „Вечния“ Doom. 


1000 от Които светът за пръв път 
Видя именно тук. 

Но цифрите, лъскавите фасади на 
щандовете, стотиците прелестни 
момичета, рекламиращи продуктите 
и цялата еуфорична показност са про- 
сто лицето. Зад него се крие истин- 
ски Важното - слухове, намеци, Кон- 
цепции, тенденции - Всички заедно 
очертаващи пътя, по Който ще се 
развива гейм-индустрия. Поне до 
следващото ЕЗ. 

Добре запознатият наблюдател 
може да анализира практически Всичко 
- Какво се Казва на широката публика 
и Какво се премълчава, недоизказани- 
те реплики, прокраднали се „неволно“ 
между редовете В изказванията на 
Водещи фигури. Това понякога помага 
да се сглоби общата Картина на бран- 
ша. Аз нямам претенции да съм чак 
толкова сведущ, но ще се опитам – 
ако не да Ви нарисувам картината, то 
поне да нахвърлям някой и друг щрих. 


Тазгодишното експо беше 10-то по 
ред. На Кръглата годишнина Всички се 
опитваха да обобщават, анализират и 
да правят изводи за отминалите го- 
дини. От гледна точка на промените, 
насптьпили от първото шоу насам, 
може спокойно да се твърди, че е из- 
минала цяла ера. Индустрията се про- 
мени драстично – от едва ли не зани- 
мание за „ей така, между другото, да 
изкараме една игричка и някой и друг 
долар“, тя придоби гигантски мащаби. 
През 95-та, само В САЩ, игрите реги- 
стрираха оборот от $3 млрд. Днес, 
пак там, той далеч надхвърля $10 
млрд. Те се превръщат Във Все по-се- 
риозен бизнес и това неминуемо нала- 
га отпечатъка си Върху пях. Проме- 


ниха се посоките на развитие – набла- 
га се Все повече на технологиите, Ко- 
ито леко започват да изтикват гейм- 
плея на заден план. Ами да — еножини- 
те се продават добре и струват cko- 
по. Оригиналността и чистия фън се 
срещат Все по-рядко. Все по-рядко 
можете да засечете перфектно балан- 
сирана и лишена от бъгове игра. На 
пръв поглед незначителен и лесен за 
подминаване, но адски показателен за 
настроенията сред дивелопорските 
компании и бъдещето на игрите е 
фактът, че ако през 95-та „безжични 
игри“ - тези предназначени за мобилни 
телефони, мини-компютри и персо- 
нални помощници не съществуваха, 
то на отминалото Вече ЕЗ те съста- 
Вляваха близо 18% от показаните за- 
главия (!!!). Както Казах - игрите Вече 
са бизнес и чистата фенщина ще на- 
мира все по-малко място В него. Днес 
една игра се започва с мисъл да изкара 
пари, а не с ентусиазъм да сътвориш 
нещо оригинално и добро, с Което да 
бъдеш запомнен. Комерсът днес е 
смачкал оригиналността до степен 
тя да е подчинена и допустима само В 
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рамките, очертани от маркетингови- 
те филиали ком фирмите. Малцина са 
осмеляващите се да рискуват с ино- 
Вативни заглавия. По-лесно и сигурно 
е да се бълват експанжони и продъл- 
Жения на Вече утвърдени Концепции и 
тази година те съставляваха ненор- 
мално голям процент от общия брой 
на представените игри. Всяко следва- 
що ЕЗ очертава Все по-красноречиво 
тенденцията Към постепенно из- 
черпване на идейния потенциал, нат- 
рапваща се липса на импровизации, но- 
Ваторство и радикализом и тазго- 
дишното - погледнато глобално – не 
направи изключение. За сметка на то- 
Ва имаше някои по-редки, но забележи- 
телни експлозии на творческа мощ, 
които подсказват В някаква степен 
бъдещето на някои отделни Жанрове и 
появата на нови. 

Друг интересен факт, който изпок- 
на тази година е променената струк- 
тура на таргет-аудиторията. Днес 
средностатистическият играч нее 
попчивият, самотен тийнейожър. 
През 2004г. средната Възраст на 
играчите е между 25-29 години! Вни- 


мание – 1/3 от тях са жени!!! 

Промяната Във Възрастовата граница и u3- 
местването на стрелката В скалата на поло- 
бете рефлектира Върху модела на поведение на 
гейминг Компаниите. ЕЗ 2004 беше белязано 
от ясно изразена тенденция Към „помъдрява- 
не“ на дивелъпинг концепциите = като зрялост 
на мисленето и дълбочина на представените 
разработки. 

Шоуто премина под таглайна: „Ние се обър- 
нахме Към играчите, попитахме ги Какво ис- 
Кат 8 игрите и им го дадохме“. Хмм... От една 
страна на глова може да се погледне, Като на 
твърде прозрачно извинение за факта, че бли- 
зо половината от представените заглавия бя- 
ха продължения. От друга Като че ли бележи 
процес на „полиране до блясък“ на стари Кон- 
цепции; изчистване и едновременно с това 
разчупване на геймплея; бягство от линей- 
ността; предоставяне повече Контрол на 
играча Върху преживяването, засилване на ин- 
тензивността му благодарение на по-дина- 
мичния дизайн, по-реалистична графична среда 
и по-смелото смесване на Жанрове; Все по-Ка- 
чествен изкуствен интелект, придаващ дъл- 
бочина на играта. Е, изниква разбира се Bv- 
просът „Какво ще стане, Когато полираме 
Всичко, а дръзките концептуални иновации 
останат да се броят на прости“. Но това е 
Въпрос, на Който ще даде може би отговор 
следващото ЕЗ или по-следващото... 


ЖанроВе 

Най-широко засптьпеният на ЕЗ 2004 Жанр бе 
този на екшъните. С дял от над 26.6 % те бе- 
зусловно доминираха над останалите Катего- 
puu. 


Възходът на технологиите изстреля екшън 
игрите на Върха - не е тайна, че именно FPS- 
те движат напред тясно обвързаната с гей- 
минга хардуерната индустрия. Често обвиня- 
Вани В „безмозъчност“, екшън игрите обаче не 
са 8 застой - тъкмо напротив. Повечето от 
заглавията се отличаваха с характеристики, 
Като околна среда реагираща по адекватен на- 
чин на действията на играча, солидна, разкло- 
нена фабула, акцент Върху тактическото пла- 
ниране и уменията, изместване фокуса на 
играта от „първо стреляй после питай“ Към 
„помисли преди да дръпнеш спусъка“. Наред с 
това ЕР5-те да бяха по-шумни и Кървави от 
Всякога. ЕЗ 2004 загатна за началото на Края 
на праволинейните, безмозъчни стрелялки. 

Второто място, за огромно учудване на 
Всички бе окупирано от считаните до момен- 
та за непопулярни Образователно-развлека- 
телни игри, които грабнаха 15.8%-08 дял от 
общия брой заглавия. Следват Спортните/Рей- 
синг игри (12.5%), ВРа-тата (7.3%) и Страте- 
гиите (6.3%). 


Симбиози 

Засилващата се симбиоза между трите 
стожера на развлекателния бизнес - Кино, те- 
левизия и гебмниг Вече започна да прави Впе- 
чатление на някои анализатори на пазара на 
забавления. Все по-отчетливо се забелязва 
пенденцията за пренос на идеи от едното u3- 
Куство Към другото. Ако доскоро тази тен- 
денция се проектираше предимно от филмите 
Към игрите, то напоследък обменът придоби 
отчетлива двупосочност. Това иде да покаже, 
че е Крайно време на игрите да се погледне 
много сериозно и на по-високите етажи В биз- 


Около щанда на Abit се Вихрило интересно шоу - гостите на 
ЕЗ можели да премерят сили с Johnathan „Fatality“ Wendel на 
ИТ 2004. Желаещите били поканени да се запишат за едномину- 
тен one-on-one мач срещу световния шампион. В случай на 
победа първата награда, осигурена от Abit, била $1 000, а за 
фрагове срещу Fatality е имало и други награди. Всички „от- 
стреляни“ били награждавани с тениски с надпис: „Аз бях фраг- 
нат от аа у". 

В крайна сметка от 100 записани Fatality си тръгнал със 
100 победи и нито една загуба. Един от „пострадалите“ Казва, 
че бил свидетел на това Как Раја у скача от по-Високо на no- 
ниско ниво като междувремено „отстрелял“ един от претен- 
дентите си с хед-шот! 

Успоредно с това Abit показали цяла серия свързана с лич- 
ността на известния геймър - например Кутията на kom- 
пютъра на Fatality покрита със субстанция, която я прави He- 
пробиваема за Куршуми. 


Не може да се отрече наистина оригиналното име на този 
продукт. Той представлява малък мотор, Който реагира на ау- 
дио сигнал изпращан от усилвател. Принципът на действие е 
подобен на този за аудио-говорителите, но Вместо да движи 
конусообразното тяло на Колоната и да разпраща звуковите 
Вълни Във Въздуха наоколо, уредът предава аудио-трептения- 
та директно Към тялото на играещия, тъй Като е сВързан с 
пода и стола под играча. Ефекптот според пробвалите го е go- 
ста странен и забавен, но не особено реалистичен. 


Тайното оръжие на nVidia тази година бе новият им графи- 
чен флагман 6800 Ultra - Компанията показа серия продукти 
свързани с ММ40. Според представителите на nVidia, дори high- 
епа картите (Ultra моделът) нама да използват и двата ky- 
плунга за захранване. Пичовете упорито твърдят, че от мак- 
симално захранване ще имат нужда само хората, Кошто Же- 
лаят да клокват картите си - останалите можело спокойно да 
Карат само с един. Хм... 

Основна атракция на щанда на nVidia била машина с 6800, на 
Която Вървяло демо на Unreal 3 енджина. Компанията е презен- 
тирала серия мобилни решения за преносими устройства - 
персонални помощници и мобилни телефони. На някой да му се 
играе UT на GSM? 

Заключителното парти на Компанията за съжаление не е 
Включвало участие на известни порно знаменитости, Както 
миналата година. Организацията била основно за партньорите 
на nVidia - Alienware, Compaq, МоойооРС и ABS. Вместо Smash 
Mouth Които са забивали на миналогодишното nVidia парти, 
тази година гвоздеят на програмата бил Sugar Вау. 


зла щанда на АТ, основна атракция била демонстрацията на 
Matrix Online. Огпделно, течала презентация фокусирана Върху 
новите демо Версии на Source еножина и Соіпіег Strike порта за 
него. 

Основната хардуерна новост около АТ! съвсем естествено е 
Х800. Компанията демонстрирала цяла серия продукти, базира- 
ни основно на новата РС! Xpress шина. Sapphire Tech (дългогоди- 
шен, утвърден партньор на АТ/) показали Венеца на новата си 
серия X800 базирани карти (линията Toxic) със специално Пвайр!- 
ре охлаждане. Макар, че става дума за решение, което заема 
два слота (един РС! Xpress и един PCI), охлаждането на тази 
kapma е практически безшумно. Sapphire демонстрирали и нова 
софтуерна технология, Която Възнамеряват да вграждат 8 
драйверите на Toxic серията. Става дума за Automated Реѓог- 
mance Enhancement (АРЕ). Идеята е инженерите на компанията 
да подлагат някой платки на сериозно натоварване при небла- 
гоприятни условия и да установят още на фирмените стендо- 
Ве до Какви граници може да се овърклоква паметта на Карпи- 
те. След това ще се пусне за свободно сваляне пач за Всички 
Карти от серията с Който ще могат директно да се Клокнат 
чиповете памет до максимално ниво. Зарћћте Възнамеряват 
подобно на Азиз-Картите да монтират и термодиод за следене 
на температурата на Картата - решение. 

АП са изложили и Вижданията си за бъдещото развитие на 
софтуерната технология свързана с Видео-ускорителите. Спо- 
ред тях липсата на Pixel Shaders 3.0 В тяхната X800 серия е Ha- 
полно оправдана. С игри, като Най Ше 2, които използват мак- 
симум до 35 PS инструкции и факта, че картата реално подър- 
Жа над 100, АТ! смятат, че ще мине доста Време преди да се 
появят заглавия способни да оползотворят потенциала на PS 
3.0. 

На щанда на Компанията бил демонстриран Dell XPS Gaming 
Notebook - предназначен изключително за мобилните геймъри. 4 
Килограмов звяр, Криещ под kanaka си 3.4 Ghz Pentium 4 ЕЕ u epa- 
фичната подсистема базирана на 128 МВ Mobility Radeon 9700. 


Освен купчината силно интригуващи заглавия, развлека- 
телният мастодонт долу показа няколко интересни харду- 
ерни нововедения. Най-Впечатляващата новост около била 
официалното представяне на новата портативна мини- 
конзола - PSP. 

Logitech демонстрирали серия безжични О-Рад-ове с kom- 
пактни размери и намалено енергопотребление (над 50 часа 
работа с 2 батерии). Компанията е обявила официално и 
факта, че е горд притежател на NASCAR лиценз - това 03- 
начава 8 най-скоро Време старт на производство на Мазсаг 
Волани за Конзоли и РС. Вероятно ще има и серия Волани с 
Сгапа Типзто 4 дизайн. 

Редица други Компании също показали безжични решения, 
предназначени за PS2 - като Zombie Рад-а на Lumicon и Air Но 
Wareless серията на Nyko. 

Партито на Золу единодушно било определено Като „Пар- 
ти на ЕЗ“ - 5 отделни wampu, Всяка със собствена музика и 
танцов подиум. Едната дори - снабдена с билярдни маси. Fo- 
сти на шоуто били изпълнители Като Black Eyed Peas, Mis- 
sy Elliot и Тһе Crystal Method. Върху едно 50 метрово барбе- 
Ко била приготвяна храна за над 5000-те гости на парти- 
то, а дузина барове осигурявали напитките. Почти Всеки на 
купона е получил Playstation е рекламна чантичка с по една 
Playstation мини-бутилка за уиски. 


нес средите. Днес има милионотиражни игри, 
които Като приходи удрят 8 земята и най-Ка- 
совия холивудски хит. Прогнозите за бъдеще- 
то Вещаят сливането между двата развлека- 
телни Колоса да става Все по-тясно и с все 
по-утвърждаващо се надмощие на гейминга. 

Към днешна дата, Все по-естествено се 
приема някой от големите Кино-франчайзи да 
бъде експлоатиран от игрално заглавие, Както 
и обратното - да се наптькнете на филмирана 
игра. На ЕЗ бяха обявени още две игри по „Вла- 
стелина на пръстените“, имаше заглавия пра- 
Вени по филми на Disney (например предстоя- 
wua „The Incredibles“ на Pixar), показана бе игра 
по филма „Роки“ и още доста свързани с попу- 
лярни ТВ шоута и холивудски продукции. Във 
финалните надписи на тези игри можете да 
срещнете имената на Вин Дизъл, Холи Бери, 
Иън МакКелън и т.н. 


Платформи и Он-лайн забавления 
Десетото ЕЗ не говори добре за РС пазара. 
Конзолите триумфираха и тази година, макар 
ис малка преднина - 40.3 % представени Кон- 
золни продукти срещу 30.7% за РС. ЕЗ 2004 
подпечата окончателно една от най-негатив- 
ните тенденции през последните 2 години – 
изоставането на РС технологията от Конзол- 
ната. Тъжният факт е, че принципно нови, не- 
познати до момента заглавия Като Е.Е.А.В. на 
Monolith/Vivendi Universal бяха единици. Повече- 
то наистина нови неща носеха логото или на Х 
Вох или на Зопу. Това ярко пролича при номина- 
циите. Измежду номинираните за „Най-ориги- 
нална игра на ЕЗ“ няма нито едно заглавие за 
РС. В графата „Най-добра ролева игра“ – тери- 


тория, доскоро доминирана от РС платформа- 
та – РС заглавието е само едно (Vampire: The 
Маздџагаде - Bloodlines на Troika Games). 

И още един много тревожен факт за фено- 
бете на РС-тата: от петте номинации за 
„Най-добра периферия/хардуер“ на експото, са- 
мо един от продуктите е свързан с персонал- 
ните компютри, останалите са Конзолни ино- 
Вации. 

Ако има Жанр, 6 Който РС-тата Все още да 
Властват Категорично, то това е жанра на т. 
нар. Масови Мултиплейър Он-лайн Ролеви Игри. 
Засега! ЕЗ 2004 потвърди прогнозата отпреди 
година-две, че бъдещето на гейминга е тясно 
свързано с мултиплейъра и по-специално - с 
он-лайн мултиплейъра. 

На експото бяха презентирани стотици 
ММОВРО игри - като се започне от емблема- 
тични заглавия като World of WarCraft и Matrix 
Online и се стигне до игри експлоатираши no- 
пулярни франчайзи Като Middle Earth, StarWars 
и Warhammer. 

Представените на тазгодишното изложе- 
ние Масови Онлайн Игри бяха наречени „трета 
генерация ММО 5“. Първата бяха разработени- 
те преди 4 до 8 години заглавия, отличаващи 
се с грозна графика и слаб ИИ. Втората Вълна 
бяха игрите Възползвали се от бързото разви- 
тие на графичните платформи, но В основата 
си геймплеят им беше без промяна. Сегашно- 
то поколение он-лайн мултиплейър Вселени са 
нещо съвсем друго - гигантски светове, смай- 
Ваши с детайлността си, с Възможности за 
развитие на сложни и Комплексни социални и 
политически структури. 


ЕЗ завърши на 14 май 2004. Но 
последствията от него ще на- 
блюдаваме още дълго - поне 00 
следващия май 2005, до 11-тото 
ЕЗ. След него Във Въздуха остана- 
ха да Витаят премного съмнения 
и Въпроси. Включително и такива 
за бъдещето на самото изложе- 
ние, чието лице се промени много 
през годините. Голяма част от 
по-малките Компании предявиха 
сериозни упреци Ком факта, че ЕЗ 
се превръща много повече В шоу, 
отколкото В изложение. Те смя- 
тат, че игрите им потъват и се 
губят сред цялата построцветна 
лудница и силна музика, сред koa- 
то на преден план излизат не про- 
дуктите им, а знойните гърли 
Красящи Всеки ъгъл и шанд. Ако 
слуховете, че дори гигантът ЕА е 
решил сериозно да преосмисли 
участието си догодина са Верни 
за ЕЗ се очертават мрачни перс- 
пективи. ЕА напълно е 8 състоя- 
ние да финансира и подпомогне ре- 
ализацията на ново изложение. 

След ЕЗ 2004 обаче остана и 
едно наистина добре звучащо по- 
слание: „Ние попитахме играчите 
Какво желаят и им го дадохме!" - 
дано наистина се окаже така. 


ТТЕ EL 


ГТЗ 


АМТ: 


Best of Show Sony PSP 

„Вопреки, че 08 на Nintendo показа ино- 
Вагливния потенциал на компанията, $0- 
пу 5 PlayStation Portable (PSP) е устрой- 
ството, за което може да се твърди, че 
има потенциала да предизвика революция 
8 handheld гейминга...“ 

Geoff Keighley, Business 2.0 


Best PC Game Splinter Cell 3 
„Да победиш Всички претенденти 8 
тази Категория за Втора поредна година 
не е малко постижение...“ 
Noah Вобіѕсһоп, Entertainment Weekly 


Best Action Halo 2 

„Оригиналната Halo не просто постави 
нови стандарти за интелигентен, наси- 
тен с екшън шуптор - тя хвърли огромна 
сянка на превъзходство Върху Всички Xbox 
игри. Има неверници, които смятат, че 
няма начин да получат по-добра игра. Е, 
грешат...“ 

Victor Lucas, Electric Playground 


Best Action/Adventure Splinter Cell 3 
„Границата между това какво е реалност 
и Какво е игра Все повече се размива. Про- 
сто погледнете Splinter Сей 3.“ 

Pete Metzger, Los Angeles Times 


Best Fighting Game 
Def Jam: Fight for New York 
„Обещанието за горещи он-лайн битки 


ФИЛМИТЕ И ИГРИТЕ 


с любимия ни мускулест хип-хоп артист 
шли дори с някое наше робато творение, е 
причина да очакваме с нетърпение тази 
игра..." 

Greg Казаип, GameSpot 


Best RPG Jade Empire 
„След като спечелиха наградата В ma3u 
Категория за последните седем ЕЗ, ние 
смятаме, че спокойно можем да заявим 
„BioWare знаят много добре Какво npa- 
ват, когато стане дума за ролеви игри...“ 
Та! Blevins, IGN 


Best Racing Game Burnout 3 

„Докато преобладаващото число рей- 
синг игри са повече симулатори, отколко- 
то надъхано състезание от типа „газ 00 
ламарината“, Burnout серите никога не са 
се опкосвали от същността си на бру- 
тални, Високо-скоростни екшън Крашъ- 


pu...“ 
Derek Collins, Happy Puppy 


Best Simulation Game The Sims 2 
„подобрена игрова механика, по-засолбо- 
чена перспектива за играча, и най-Важно- 
то - същото абсурдно чувство за хумор, 
Което направи оригинала такава Класи- 
ка...“ 

Steve Кет, Seattle Роз! 
Best Sports Game Madden NFL 2005 

„Още Веднъж ЕА приближават играчи- 

те една стъпка по-близко до Възмож- 


ността да изпитат тръпката от тяхна- 


та собствена „Всяка една неделя“... 
Mike Snider, ИЗА Today 


Best Strategy Game 
The Lord of the Rings: 
The Battle for Middle Earth 

„За пореден път ЕА доказаха, че могат 
майсторски да улавят есенцията на фил- 
мовия франчайз... Достоен победител - и 
победа без дори едно Видимо „Мафе 
Еайй“ клише...“ 

John Davison, Ziff Davis Media Group 


Best Online Multiplayer Halo 2 

„С поддръжката на 16 играчи В мрежа, 
нови оръжия, подобрена графика и неве- 
роятен нов модел за нанасяне на пораже- 
ния, Halo 2 е Всичко, което може да се 
очаква от едно мултиплейър заглавие и 
дори повече.“ 

Тот Нат, Washington Post 


Special Commendation Гог Graphics 
Splinter Cell 3 
„Много игри Ha тазгодишното E3 noka- 
заха графика, Която е наслада за окото, 
но Splinter Cell 3 спечели тази награда, за- 
щото графиката 0 пресъздава богати и 
непреодолимо привлекателни стелт cue- 
ни – такива, които ние нямаме пторпение 
да изиграем през следващата година.“ 
Darren Gladstone, 
Computer Gaming World 


Когато Interactive Digital Software As- 
sociation организира първото E3 през 
"95, развлекателната индустрия беше 
пределно наясно с границите на аудито- 
рията си: геймършпе бяха момчета - 
ппойнеоджъри, koumo прекарваха Време- 
то си В стрелба по Компютърно гене- 
рирани чудовища В светилишата на 
спалните си, В компанията на купчина 
стратегически ръководства и бутилки 
Mountain Dew. 

Днес, 9 години по-косно нещата cmo- 
ят по различен начин. По данни Ha Enter- 
tainment Software Association (както Вече 
се нарича IDSA), през 20042. близо nono- 
Вината от населението на САЩ играе 
редовно РС или Видео игри, 2/5 от игра- 
чите са жени, а средната Възраст на 
геймърите е около 28 години. „Когато 
стартирахме с първото ЕЗ през 95, Ви- 
део игрите бяха периферният „трети 
Крак“ на развлекателното трио - това 
беше бизнес-ниша засенчена от филми- 
те и музиката“, Казва президентът на 
ESA - Дъглас Лоустийн. „Днес Вече xo- 
рата гледат на гейминга, Като на цен- 
трална част от популярната Култура“. 

Според Лоустийн, днес игрите прив- 


личат масово по-възрастни геймъри – и 
мъже и Жени. „Средната Възраст на 
играещите се покачва стабилно -довче- 
рашните тийнейджъри, за Които Всички 
очакваха да спрат да играят след Като 
прехвърлят 20 или 30 години не само не 
го направиха, а и продължават да се ин- 
тересуват активно от електронни за- 
бавления“. 

„Според нашите проучвания средно- 
статистическият притежател на кон- 
зола днес е около 25 годишен“ Казва 
Майкъл Гартенбърг - шеф на Компания 
специализирана 8 проучването на разви- 
ваши се технологии. „Момчетата, kou- 
то до вчера са играли Видео игри, днес 
просто продължават да го правят - Ве- 
че Като мъже“. 

Отделно днес на женската аудито- 
рия се гледа, Като на разрастващ се 
сегмент със стабилен растеж. Близо 
половината от хората играещи едно от 
най-продаваните заглавия за последни- 
те години - „The Sims“ са жени. „От гле- 
дна точка на игрите, мъжете са по це- 
лево-ориентирани, а жените се съсредо- 
точават повече Върху креативността“ 
Казва Нийл Янг Водещ дизайнер на Maxis. 


„Sims“ е заглавие, Което чудесно Coye- 
тава тези две изисквания“. В резултат 
франчайзът „Sims“ ком момента може 
да се похвали с над 36 милиона продаде- 
ни копия. 

С промяната на Възрастовия състав 
на гейминг аудиторията Все повече хо- 
ра В гейм-мейкъри започват да разби- 
рат, че много нови, Възрастни потре- 
бители могат да бъдат привлечени от 
такива Класически, доказали Валидност- 
та си формули, Като „секс и насилие“ 
например. 

Супер-успешни франчайзи Като „Grand 
Тпей Ашо“ са чудесни доказателства за 
тоба. 

„След СТА, всички изведнъж осъзнаха, 
че съществува огромна маса от по- 
стари геймъри, Които желаят да Купу- 
Ват продукти с по-зряло съдържание, 
предназначени за Възрастни“ , Казва We- 
ли Олава - програмен специалист и ана- 
лизатор на IDC. 

Любопитен елемент е Все по-засил- 
Вашата се симбиоза между гейминга и 
филмите. Разработчиците на игри Все 
по-често се обръщат Към филмите В 
търсене на Вдъхновение за нови загла- 


Вия (например „Маями Вайс“ и „Найт 
Райоърс"). Бил Касперт – представител 
на Universal Studios Consumers Product 
Group Казва: „Ako искате вярвайте, но 8 
момента 6 разработка е гейм-заглавие 
по мотиви от филма „СКарфейс“ с Пачи- 
но!“ 

„Със съзряването си игралния пазар 
ще става Все по мас-маркет ориенти- 
ран“, допълва той, „а телевизията и 
филмите ще му помогнат за това“. 

Обменът на идеи помежду им Вече не 
е екзотика – точно напротив. „Причина- 
та, Холивуд все повече да се интересува 
от игрите не се Корени Във факта, че 
Внезапно всички там са осъзнали, че 
игрите са добър бизнес - те са такъв 
от години!“ , Казва Сиймъс Блейкли от 
Creative Artists Agency. „Просто хората 
Които днес управляват филмовата UH- 
дустрия са геймъри, те са били част 
от геймърската култура през целия си 
Живот. Така, че естествено те не виж- 
дат причина да има разделение между 
игрите, филмите и телевизията - те 
всички са развлекателна медия и са рав- 
но поставени В тази си същност.“ 


КОНЗОАН 


КОНЗОЛИТЕ НА ЕЗ 


Тазгодишното ЕЗ сякаш бе по-ра- 
зочароващо отком Конзолен софту- 
ер - 8 сравнение с миналата година 
изцяло новите интригуващи загла- 
Вия бяха по-малко. Разработчиците 
яВно са решили да издоят докрай 
текущите хитове, пок след година- 
две да му мислят. Виж, друга е си- 
туацията при хардуера и най-вече 
порглативнџа. И понеже мястото е 
малко, ще Карам по същество - $0- 
пу PSP (PlayStation Portable) и Мийеп- 
до 0$ (изглежда идва от Dual Screen) 
са днешните теми, заедно с няколко 
други играчки за пълнеж, за тях – В 
Каретата. 


И така, Какво имаме пред нас? 
Стилна, заоблена „скопоценност“ с 
грамаден екран и надпис PSP om- 
пред и недотам стилна Кутия тип 
„мида“ или по-скоро „сапунерката на 
дядо“, но затова пък с два екрана, 
Като долният е чувствителен на 
допир. Както става ясно, започваме 
с дизайна, а тук - не е тайна - Sony 
са експерти, особено що се отнася 
до разни портативни играчки. Р5Р- 
то е пир за окото - дизайн, пер- 
фектно издържан Във Всяко оглно- 
шение, направо минава за украше- 
ние. Мтепао също са стари пушки В 
тоя бизнес, но спецификата на DS- 
то поставя някои ограничения, kou- 
то са Видни от пръв поглед – про- 
сто огледай пак снимката. Да изва- 
диш една такава Кутия пред хора... 
хмм, за до 16 годишни става. Разби- 


ра се, не искам да правя Категорич- 

ни заключения - хора Всякакви, ВКус- 
ове различни, а и показаното от Nin- 
tendo далеч не е финален модел, така 
че Време за промени Колкото искаш. 


От друга страна да не забравяме, 
че това са гейм-машинки и В Крайна 
сметка решаващо 8 най-Висша cme- 
пен е удоволствието от геймплея, 
тоест - самите игри. Тук идва и ос- 
новната разлика между платформи- 
те - Сони залагат на наложшлите се 


SaintP 


представи за съвременни игри (най- 
Вече по отношение на Визия и звук) 
и искат ефективно да ги пренесат 
от хола 8 ожоба на пътуващия гей- 
Mbp. PSP е наптопкано с модерни 
технологии и процесорна/графична 
мощ. Твърди се, че конзолката е на 
нивото на PS2, а според мен PSP 
има техническия потенциал да изле- 
зе дори едни добре оформени гърди 
пред по-голямата си посестрима. 
Основният процесор е по-мощен, 
конзолата е екипирана и с допълни- 


телни Визуални и звукови чипове, 
поне на хартия предлага хардуерна 
поддръжка на доста сложни графич- 
ни ефекти, размерът на паметта е 
същият Като при Р52 (З2МВ глав- 
на/4МВ Вградена Видео памет), а 
крайната резолюция е по-ниска. С 
други думи няма да се учудя ако ня- 
Кои по-чевръсти програмисти и300- 
Карат разни зашеметяващи (поне 
Визуално) заглавия. Две-три подобни 
бяха демонстрирани на ЕЗ макар и 8 
доста незавършен Вид, а В послед- 


ЕМЕ MOBILE GAMING CONSOLE 


МА експеримент №1 (в комбина с Ministry of Mobile Affairs, 


за по-кратко - МоМА). 


МА експеримент №1 (8 комбина с Ministry of Mobi- 
le Affairs, за по-кратко – МОМА). 

За голямо мое учудване имаме допълнителен Кан- 
бидат на мобилния фронт. „Ева“-та трябва да е 
гейм Компютър В джобен формат, разработван от 
Въпросните МОМА с технологии на МА. В компакт- 
ната кутийка се Вместват 533МН2 процесор, 
128MB памет, графика от 53 с поддръжка дори на 
DirectX 9, 2068 мини хард-диск, 4 инчов 640х480 guc- 
плей, 6-канален звук, 802.116 и какво ли още не. Cu- 
стемата е модулна — Контролерът може да се сме- 
ня за по-подходящ спрямо играта. Какво да kaka? 
На хартия добре се оформя машинката, но работа- 
та с ПЦ игрите е малко съмнителна. Идеята е да си 
хвърлиш примерно Farcry през USB-mo на ЕМЕ и да 
разцъкваш по път. В пози Контекст машинката из- 
глежда малко маломощна, нищо че ще се играе само 


8 640х480. Друг Въпрос е, че Конзолните Контролери 
по принцип са неподходящи за доста РС игри...Иначе 
за филми, МРЗ-Ки, снимки и някои по-непретенциоз- 
ни игрици, ЕМЕ изглежда примамливо с 20-те си ги- 
габайта. 


повече изпратени 5т5- 


от чужд 


АРЕКТВЕМЕ VIDEO GAME CONSOLE 


МА експеримент №2 (този 
път разработката е от 0156 
и Apex Digital). Достатъчно с 
порглативките, тук си гово- 
рим за нормална домашна 
конзола. По-скоро АреХігете е 
окастрено ПЦ за хола – 
1.4GHz МА процесор, 53 Delta 
Chrome графика, DVD-ROM, 
256MB RAM, 20GB USB, мно- 
гоканален звук u Ethernet kap- 
та. Всичко подредено В Кутия 
приличаща на сателитен де- 
кодер ис цена Ком 300-400$. 
Игралните му Възможности 
ми се струват ограничени, 
но поне на теория става за 
модерни РС игри, даже авто- 
матично си ги инсталира. Ако 
Вече си шмаш Компютър Ар- 
еХігете-то е ненужен хибрид. 


ствие наизлязоха и трейлъри на дру- 
ги игри, няКои от Които може да на- 
мерите на диска Към списанието. 
ВсичКи изглеждат много, много 06- 
ещаващо - нов Мета! Gear, брутално 
изглеждащ рейсинг, ще има бгап Ти- 
rismo 4 Mobile, Need for Speed Under- 
ground и какво ли още не, Включител- 
но и много ексклузивни заглавия. 50- 
пу са подсигурили поддръжката на 
Всички основни разработчици на 
игри, а те от своя страна Коменти- 
рат, че програмирането за PSP не е 
трудно, а портване-то от Р52 ком 
PSP сие направо детска игра. 


Играта на батегѕ' Workshop 


Нагба јата“ 


Видео Карта СЕ ЕХ5700, 
128MB ООН 12851 АСРёх TV Out 


а месец 


авап no- 
те ще бъдат и 
р лефон, нар 
се свържем'с:Вас. 


/ / 


Който ще получи = 25 при 


с Верния F 


На фона на казаното, поне техни- 
чески, 05 прилича В общи линии на 
костенурка. Възможностите му ще 
са горе-долу на нивото на М64. Това 
8 никакъв случай не е малко, но блед- 
нее пред Конкуренцията. Но силата 
на 05 не се Крие В мощта, а В инова- 
тиВния геймплей, Възможен благода- 
рение на двата дисплея и фактът, че 
единият, Както споменахме, Копнее 
за докосването ни (исп sensitive е с 
други думи). Ще може да следим дей- 
ствџето на горния екран, а на дол- 
ния да гледаме я Карта, я инвентар, 
я да пъркаме нещо по еКрана. Рано е 


03и месец 


н един от вас, 
узын Логично 
успех. Пече- 


млива 
лам “~ 


ормцрани по то Ako участвате 
овор Ta u начин ga 


„==“ ~ 


КОНЗОЛА 


та 
Ми, 


ОМО VIDEO PLAYER & РС САМЕ CONSOLE 


да се говори, но аз лично съм скеп- 
тик по отношение на тази „инова- 
ция“. Ще спра обаче дотук, не искам 
да се изказвам неподготВен преди да 
съм Видял и поиграл някое заглавие 
за 05, така че за по-обстойна оценка 
на практичността на двата екрана 
ще си говорим най-рано след месеци. 
Вярно е обаче, че дори и частичен ус- 
пех на технологията ще е сериозен 
коз за Мтепао, предвид че 05 е съ- 
Вместим с игри за бате Boy Advan- 
сей. Много ОВ притежатели може да 
имат добър повод да останат Верни 
на фирмата. Колкото до игрите, за- 


сега се споменават традиционните 
Mario, Zelda, Metroid, Pokemon и т.н. 
Nintendo ни увешават, че ще има и 
много, много други. Дано този път 
фирмата наистина се погрижи за 00- 
стапточно заглавия от други komna- 
нии, защото това е проблем от u3- 
Вестно Време насам. 

Какво още остана неспоменато? 
Нещо много Важно - мрежовите Въ- 
зможности на конзолките. Тук и два- 
та конкурента са поели по един и 
същ път – IEEE 802.116, т.е. безжич- 


ният протокол за мрежова Връзка 
със скорости до 11 Мбит/сек. Всич- 


Как се Казва божественият наемен 
убиец от Painkiller? 


С) Даниел Гарнър 
Q47 | 
С) Колин Макрий: Четири, 


Изпратете буквата на отговора, 
който смятате за Верен на номер 
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цена на SMS - един лев (без ДДС) 


и а мод | 
Само за абонати на Глобул 


Участието не е обвързано с покупка. За участие без sms можете да се разходите до Haŭ- 
близкия пощенски Клон и да изпратите писмо с Верния отговор на адреса на редакцията. 


РНАМТОМ 


Поредната домашна Конзола, 
дело на и тит Labs и отлагана 
неведнъж през последните годи- 
на-две, трябва да Види бял свят 
Към Края на есента. Обурудвана 
е Като компютър - Атлон ХР 
2500+, GeForce ЕХ 5700 Ultra, 
256MB RAM, 40GB HDD, Win XP 
Embedded, поддръжка на HDTV u 
Dolby Digital, мишка, геймпад u 
лапборо (тоба звучи kamo ga e 
Клавиатура). С тези характери- 
стики и олекотена операционна 
система Фантомът ще се спра- 
Вя прилично с модерни заглавия 
поне за известно Време. А Как 
ще се сдобиваме с тях? През 
интернет! Няма СО-та, няма 
Оу0-та, създателите на Фан- 
тома са Крачка напред - Всичко 
през DSL-a или през нещо no- 
бързо. Схемата е ясна - Купуваш 
си конзолата за 200$, плащаш 
Всеки месец 305 абонамент (ако 


се абонираш за две години, хар- 
дуерът е безплатен), отделно 
даваш пари за бърз интернет, 
по-Възможност без ограничения 
8 трафика. Но тоба не е Всичко 
- абонаментът ти дава достъп 
само до Купчина треторазредни 
заглавия тип freeware, а по-Каче- 
ствените игри се плащат, ако 
Въобще ги има - засега Фан- 
том-екипът е на етап "говорим 
с Водещи разработчици на игри 
и те Всеки момент ще се на- 
бият да пуснат тонове загла- 
Вия през нашата даунлоуд си- 
стема". От Казаното дотук 
става ясно едно - някои си ми- 
слят, че са намерили ефективен 
начин да брулят по 30$ на месец 
от наивни потребители, пък ако 
може и малко повече. Е, нека им 
пожелаем успех, освен няколко 
хиляди американски будали, друг 
едва ли ще се мине. 


повече места. 


Ки добре знаем, че он-лайн геймин- 
гот при конзолите е Все още В нача- 
лен стадий и също така знаем, че 
там е бъдещето (поне една голяма 
част), заради изживяването, Което 
интерактивният контакт с други 
хора В рамките на една игра предла- 
га. Е, и двете Конзоли са екипирани 
подходящо – играта 8 мрежа и през 
интернет Вероятно няма да е про- 
блем при наличието на добра Връзка, 
която е реалност на Все повече и 


Мрежовите способности са пред- 
поставка и за някои други функции, 
различни от игрите. Нинтендо при- 
мерно опитват да лансират 0$ и 
Като комуникационен терминал – 
имаш интернет Връзка, защо пък да 
не початиш с приятели, да шм нари- 
суваш нещо и т.н. В този контекст 
чувствителният на допир дисплей 
добива допълнителна привлекател- 
ност. Sony, от друга страна, и В 


типично техен стил, представят 
PSP Като мобилен развлекателен 
център - не случайно Конзолката е 
обурудвана с „огромен“ и ярък 16:9 
дисплей. Филми да се гледат е идея- 
та, Което е тясно свързано и с ме- 
дийния формат разработен специал- 


но за PSP = Universal Media Disk 
(UMD). Шейсет милиметра В gua- 
метър, 1.868 Капацитет. Пробле- 


мът е, че Вероятно няма да се пред- 
лагат записвачки за ИМО, т.е. няма 


да можете да си направите МРЕС4 
back-up на Вече закупените ОМ0-та 


за из път. А едва ли ще шма толкова 


Конзоли 


Желаещи да дават допълнително па- 
ри за ОМО Версии на филми. В допъл- 
нение PSP поема и Memory Stick Duo, 
koumo май за момента стигат go 
512МВ Като капацитет, но пък са 
доста скопички. Все пак с една 
128МБ-ова Карта Конзолката cno- 
койно ще минава и за МРЗ плейър. 

И най-накрая, по традиция, оста- 
на Въпросът за дебјотните дати и 
цените. Японците, както обикнове- 
но, ще разцъкват новите играчки 
първи - Към Края на годината. ЕВро- 
па и Америка ще почакат до другата 
пролет. Цените... тук стигаме до 
един основен проблем стоящ пред 
масовото разпространение на PSP. 
Говори се за 300-400$, Което не е 
малко дори за геймърите на Запад, 
още повече, че Всички са свикнали да 
не дават повече от 80-1008 за пор- 
тативни конзоли (справка Game Bo- 
уз Адуапсе). А навиците се проме- 
нат гпрудно, независимо Колко прив- 
лекателни са характеристиките на 
PSP. DS ще се харчи за 150-200$, ko- 
ето също не е малко, но Все пак е 
поносимо. Накратко, мобилният 
гейминг е на прага на нова ера, но не 
само Като Възможности, а и Като 
цена. Всеки ще трябва да прецени 
сам дали си струва. 

Със сигурност има още много 
Какво да се Каже. Основното, мисля 
трябва да е станало ясно - задават 
се две сериозни машини, Които Как- 
то делят една и съща основна цел – 
да доставят интерактивно мобил- 
но забавление от нов Вид, така и Ко- 
ренно се различават В начина, по 
който се опитват да я постигнат. 
Кой път е Верният (и дали Въобще 
има грешен) ще разберем Като му 
дойде Времето. 


ALIENWARE DHS DIGITAL НОМЕ SYSTEMS 


Тези машини са В съвсем друга ka- 
тегория, но ги споменавам от Жела- 
ние за изчерпателност. ОН$-ите са 
напрактика Компютри, но специално 
пригодени за използване В хола свър- 
зани Към телевизора. Може да си ги 
Конфигурирате сами подобно на оста- 
налите Alienware системи Като цени- 
те са също подобни - две-три хиляди 
долара. Крайният резултат работи 
под Win ХР Медіа Center, има си gu- 
станционно, записва ТВ програми, „пе- 
че“ С0-та / ОУ0-та, пуска най-новите 
ПЦ игри и си функционира съвсем ka- 
то компютър. Препоръчано за хора- 
та, които си имат Вече една-две ма- 
шини, но им се ще и един сериозен 
мултимедиен Компютър В хола. 


SPLINTER СЕП. 3 


Годината е 2008 борещият се 
срещу глобалния тероризъм пича- 
га с рибарска фамилия се оказва В 
центъра на някаква злостна ин- 
формационна Война, чийто осно- 
Вен порвоизточник е Южна Корея. 
И отива да се скара на лошите 
дръпнати Жълтурковци, които Av- 
Жат медийно американците, че са 
дебели и прости. Или нещо от 
сорта, не схванах особено столбо- 
чинно сюжета, ще ме прощаваш. 
Само ще споделя, че един от та- 
глайновете гласеше „Умри и сво- 
бодният свят ще умре заедно с 
теб“. Заеби, и аз така Казвам. 

Иначе играта си е Все същият 
Високобюджетен стелт шуутър, 
8 който трябва да се инфилтри- 
раш самосиндикално 856 Враже- 
ските редици, да се промъкваш из 
сенките, да практикуваш подли и 
бързи убийства В гръб и да росиш 
мъдрости с дрезгавия глас на 
Майкъл Айрънсайд. Новостите7 
Забележителни подобрения В и без 
тоба впечатляващата атлетична 
ловкост на Фишър, подчертана 
от още по-Впечатляващ моушън 
кепчъринг и добавянето на Hakak- 
Ви специализирани техники за ди- 


ректна ръчна анихилация на Враго- 
Вете, различна от обичайното на- 
лагане с тупаници докато шабат. 
В тоба отношение Видените из де- 
монстрационните филмчета чупе- 
ния на Вратове наистина изглеж- 
дат твърде приятно. За близките 
срещи от смъртоносния Вид пома- 
га и новопридобития нож на Сам. 
Последният може да се използва и 
за рязане на жици, платнени стени 
или Каквото още попадне на пътя 
на мистър Фишър. Арсенальт Като 
цяло ще бъде обогатен, но за мо- 
мента няма особена информация по 
темата освен, че В ръцете ти ще 
попаднат реални прототипи на ня- 
Кои сравнително секретни оръжия 
и шпионски приспособления. 

Като бонус получаваме и – ци- 
тирам – „невиждана графична тех- 
нология, предлагаща най-добрата 
Возможна Визия за Всяка игрална 
платформа“. Скромно. Освен това 
Splinter Се! З се Кани да Качи летва- 
та по отношение на физическия 
модел 8 играта (нещо, Което Вина- 
ги е било доста силна страна на 
поредицата) и нивата на интерак- 
тивност (каквато до момента ед- 
Ва ли не отсъства). Противно на 


пророкуванията ми оп. рецензията 
на Pandora Тотоггом се очертава 
най-сетне да Видим свобода на деб- 
ствие В тази игра, даваща ти 6v- 
зможност да подходиш по НЯКОЛКО 
различни начина Към Всяка ситуа- 
ция, плюс очарователна серия от 
събкуестчета, обграждащи основ- 
ната сюжетна линия. Явно успехът 
на третия Thief е посплашил леко 
Ubi Soft, Което Категорично доказ- 
Ва, че конкуренцията е много по- 
лезно нещо. 

В изкуствения интелект също 
са настъпили подобрения, като 
МРС-тата ще реагират адекватно 
на промени В околната среда (при- 


мерно ще се приберат някъде на 
сушина, ако завали дъжд) и ще nom- 
нят минали събития. 

Стигаме и до най-забележител- 
ната и примамлива новост В поре- 
дицата. Опцията за Кооперативен 
мултиплебър. Наличието на някой, 
с Когото да Координираш движе- 
нията си определено Внася цяло но- 
Во измерение В Splinter Сей. Играта 
ще предлага някои специални „двой- 
ни мисии“, В Която успехът ще за- 
Виси основно от сработването пи 
с другарчето. При демонстрацията 
на ЕЗ са Видени такива очарова- 
телни кооперативни идеи, Като Ha- 
пример един играч, подлагащ ръце- 
те си, за да може другият да се 
покатери Върху твърде Висока 
стена или пък изпълнение В стил 
Невъзможна мисия, при Което еди- 
ният шпионин спуска другия с Въже 
от тавана за да се добере до 
претъпкан с ценни сведения за Mu- 
сията Компютър, пред Който спи 
някакъв страж. Куул. 

Чакаме. 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ UBI SOFT 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ACTIVISION ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ PANDEMIC STUDIOS 
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STAR WARS: 


BATTLEFRONT 


Battlefront e peuenma 3a ycnex. Camo- 
то присоствие на „SW“ 8 заглавието е 
gocmambyHo за Високите продажби, но 
този път от Lucas се целят Високо. 
Винаги сте искали да се Включите 8 
ширикомащабните битки, станали ем- 
блематични за Star Wars поредицата? 
Искате да продължите да играете не- 
що kamo Battlefield: Vietnam, но гледка- 
та на танкове не Ви понася? Тогава 
това е Вашата игра, защото Ваше топ! 
- Казано накратко - е Battlefield В SW 
кожа. Някои хора заявиха, че е нагло и 
дори пресптопно Гисаз да рекламират 
новата си игра по такъв начин, но по 
Всичко личи, че подобни неща тях слабо 
ги касаят. Въпреки приликите си с no- 
редицата на DICE ще Видим и накоџ раз- 
лики, Най-съществената от тях е, че 
тук класовете са уникални и не се ду- 
блират 8 двата отбора, Като Всеки от 
тях ще има преимущества срещу опре- 


РАМАН 


Да го наречем бомба би било преси- 
лено, но новото заглавие на Digital Ex- 
trimes със сигурност бе една от изне- 
надващите и стряскащи „пиратки“ на 
тоба ЕЗ. Очаква ни сингълплеъйр npu- 
Ключение В далечното бъдеще В pona- 
та на др. Джак Мейсън, който заедно 
с болен пациент се разбива на затвор- 
ническа планета (каква изненада!). За 
това, Което следва има само една ду- 
ма - оцеляване! Джак трябва не само 
да се съхрани Жив на планетата, но и 
да се измъкне от нея преди орбитал- 
ните сателити да изгорят повър- 
хността с цел да спрат разпростира- 
ща се зараза. Историята се пишела 
от изтъкнати холивудски драскачи, 
Което пред западната публика може да 
звучи добре, но преведено на български 


делени други и това ще Внася елемент 

на изненада 8 мултиплейърните схват- 
Ки. Чудя се само срещу какво ще са cus- 
ни ороидите на Търговската Федерация 
(a.k.a. тия изсохналите). 

Приятна графика, невероятно разно- 
образие от Класове, превозни средства 
и Карти, В това число битки от пред- 
стоящия Епизод З, та дори и сингъл- 
плейър. И Всичко това се разработва 
от хората, стоящи зад легендарния 
Ваше2опе. С две 
думи - тука 
празно няма! 


означава, че сюжетът най-Вероятно 
ще е безподобно тъп и Клиширан. Игра- 
та ще ползва „силно“ модифициран Џпге- 
а! 2.0 еножин, А!-то (според обещания- 
та) ще е брутално, ще можете да си 
модифицирате оръжията (някой да пом- 
ни Gunman Chronicles?) и да Карате npe- 
Возни средства на поразия. Дали игра- 
та ще е част от света на Unreal? За 
момента не е ясно, но пъК и никой не го 
интересува особено. На Всички е добре 
известно, че DE правят дизайна на Un- 
real заглавията, а Epic — енджините и 
цялото програмиране. Това само засил- 
Ва съмненията, че другият проект на 
DE – Dark Sector, ще използва следваша- 
та графична технология от Epic u goka- 
то тя стане готова Канадците просто 
скучаят и затова са решили да си 


REPUBLIC COMMANDO 


На това E3 Lucasarts изкараха 
силна заглавия. Lokom В Конкретния 
случай идва с факта, че Republic Com- 
mando е SW екшън от първо лице 8 
който Вие НЯМА да играете Като 
ожедай. На първо четене това може 
да прозвучи mono за някои, но Силата 
не е единственото, което отделя 
SW заглавията от останалата FPS 
шлака. Този път ще се вживаваме 8 
ролята на елитните клонирани 600- 

ници, познати ни от Епизод 2 и най- 
Вече от безобразно зарибяващата 
анимационна поредица Clone Wars. 
Събитията ще се завъртат 
около и малко след тези от 
Епизод 2, основно - В солбо- 
Кия тил на Врага. Ще има и 
елементи на отборен ек- 


уплътняват Времето до 2005 с Pariah. 
Това, разбира се, може и да не се окаже 
така. Играта ще излезе за РС, PS2 и 


STAR WARS: 


WbH, тъй Като ще Ви придружават 
още трима Колеги. Това не бива да Ви 
плаши, нито да навява асоциации с не 
добре реализираните елементи 8 Ва- 
іпром Six - става дума за съвсем 
прости Команди, придружени със 
съответните култови жестове и 
движения В стил ОТ, чийто графичен 
енджин играта използва. Необичайно 
е реализиран НУО-а – цялата инфор- 
мация и менюта изглеждат Като 
Вътрешността на шлемовете на 
Войниците. Усилията са насочени Към 
създаването на изключително син- 
голплейър изживяване, но ще има и 
мултиплебър (Както 8 РС, така и 8 
Хрох Версията). Какво повече да Ви 
кажа освен наложилата се напоследък 
максима: екшън по Star Trek - тъп, 
екшън по Star Wars — ak! 


Хрох, Като за Конзолните Варианти се 
грижат отделни Компании. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ACTIVISION ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЦЈСАЗАРТ5 


РАЗПРОСТРАНИТЕА VIVENDI ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 


ИЗВОДИТЕЛ MONOLITH PRODUCTIONS 


И 


ПРО 


ПРОИЗВОДИТЕЛ DIGITAL SPRAY STUDIOS РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 1С ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


Bullet Time). На показаните Кадри Всич- 


ko това изглежда зашеметавашо добре - 
невероятно детайлни персонажи и ek- 
сплозии, разкошни светлинни ефекти, 
искри при попадения В метални обекти и 
подобаващ физичен еджин. Lithtech eH- 
джинът е бил пенсиониран и за нуждите 
на играта се грижи нова графична плат- 
форма, поддържаща Всички ОХ 9 глез- 
отии. Накратко – паранормални явления 
и паплач, която ще наритвате с 
помощта на съвременен арсе- 

нал и някои заемки от Мах 
Payne и Undying, Като 
пакета е увит В по- 
следния писък 
на графичните 


_ След успеха на № Опе Lives Forever 
182 Monolith се покриха за известно 
Време. Мълчанието бе нарушено на ЕЗ 
с оповеставането на новия им npo- 
ект, чието заглавие, по стара тради- 
ция, отново е сокращение - Р.Е.А.В. 
(First Encounter Assault Recon). Това е 
напълно нова игра, Която няма ga има 
нищо общо с МОШЕ поредицата и като 
идея се е зародила още през 1998. 

Главният герой е член на елитен 
отряд, натоварен със задачата да 
разследва - и най-вече да се бори - с 
паранормални явления. От показаните 
филмчета става ясно, че арсенальт 
му Включва Както реално съществу- 


Ващи, така и от футуристични пуш- тпехнологии. 
Кала, но явно се е потил доста и В go- Играта е насро- 
джото, защото раздава зрелищни чена за 2005. 


ритници и тупалки. Той, Както и чле- | 
новете на отряда ще разполагат с ня- +” 
Кош необикновени способности, Като 8 

случая с нашия човек това ще бъдат 

светкавичните рефлекси (разбирай 


YOU АВЕ EMPTY 


Братушките отново идват, но този път се шегуват. You Are Empty се очертава 
Като доста нестандартно заглавие. Действието се развива през 50-те години В 
СССР, но подобно на Freedom Fighters историята е алтернативна. Адрената надпре- 
Вара между двете супер-сили е заменена от съревнование В областта на генното 
инженерство, като и двете страни се стремят да създадат съвършените Войници. 
Съвсем 8 реда на нещата, някои експерименти ужасно се объркват и също така 8 
реда на нещата Вие се оказвате В центъра на Кипналата Каша. В началото нямате 
никаква идея относно самоличността си, а с напредването на играта ще установи- 
те, че подобно на заобикалящата Ви палач и Вие сте... мутант. За сметка на това 
ще можете да се ползвате от придобитите си генни преимущества. Враговете ще 
са доста разнообразни, Вариращи от неща с телесна структура на орангутан go 
огромно пиле! Авторите твърдят, че това нама да е типична стрелялка и Количе- 
ството амуниции ще е минимално. Играта ще акцентира Върху силна история, npu- 
месена със солидна доза хумор, ирония и заемки от Класически филми за мутанти и 
извънземни от онова Време (50-те). Хорър елементите Въобще няма да бъдат ne- 
стени. Графиката изглежда Великолепно, а самостоятелно разработеният еножин 
може да изобразява до 2 милиона полигона на сцена. 

Едно интригуващо заглавие - на фона на предъвкваните на тоба ЕЗ Вече познати 
концепции. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ VIVENDI ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


ЕЛ IRRATIONAL GAMES 


TRIBES: VENGEANGE 


Вероятно знаете що за игри са Tribes 182, но koako от Вас действително са ги 
пробвали? Не много, уверен съм. И двете части Въведоха принципно нови неща В 
отборните екшъни и бяха заглавия, В които трябва да се помисли и тогава да се 
стреля. Невижданата сложност на тактическото планиране и мъчното усвояване 
силно редуцираха броя на активно играещите ги хора В България. Сега Irrational Ga- 
тез се надяват, че планираното за есента продължение ще успее да задоволи ста- 
рите играчи и същевременно ще е по-щадящо Към новобранците. За целта е пре- 
двиден сънгълплейър (с неясна засега структура), който Вероятно ще бъде нещо 
8 стила на Шампионата от 0Т2004. На фона на Крайно недостаглъчните обучава- 
щи мисии на предишните две заглавия, това ще позволи на новите играчи да се 
запознаят с Всички тънкости и похвати на играта преди да се хвърлят В масив- 
ните 16 уз. 16 онлайн битки. Самият геймплей е леко променен и поопростен, но 
трите типа брони, характерните за Tribes ожетпакове и повечето оръжия са 
останали. Броят на последните е около 10, а превозните средства ще бъдат че- 
тири – 2 наземни и 2 летящи. Освен широкомащабните СТЕ сражения ще има и 
подобие на Bombing Вип от ОТ, Както и режим, наречен Arena. Нивата за него ще 
са малки и ще се опитат да предложат поле за практика и дори чист Deatmatch. В 
основата на играта е модифициран Unreal 2.0 енджин, гарантираш поносими из 
КВания. Играта е Вече В доста напреднал етап на разработка и притежава Всичко 
необходимо, за да предложи отпор на настоящите мултиплейърни хитове. 


Постапокалиптично бъдеще. Из pyu- 
ните на един от малкото оцелели гра- 
дове - Нейлсдейл Върлуват моторизира- 
ни банди. Основно им занимание се съ- 
стои В унищожаване на Всички потен- 
циални съперници. Главният герой е АК- 
сел, член на шайката „Мо Dice“, който с 
лекота успява да се набърка В трафика 
на много скъпа синтетична дрога. Още 
8 самото начало нещата се объркват и 
приятелят му е убит. 

Накратко Казано, очакваме 30 екшън 
от трето лице, с кинематографична 
камера, линеен сюжет и мащабни нива. 
Действието ще се развива из различни- 
те части на града - контролираният 
от ченгета |ппег Сйу, предградията, из 
Които се подвизават споменатите 
банди, пристанища и ъндърграунд Клу- 
боВе, Всяко със специфична архитекту- 
ра. Обещаните Врагове едва ли ще се 
отличават с разнообразие, но се очаква 


ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ АКЕЦА РАЗПРОСТРАНИТЕЛ --- 


AXLE RAGE 


да компенсират omkom брой. Освен Bop- 
ху отрепките, скитащи по улицата, АК- 
сел ще тества бойните си техники Bop- 
ху полицията и специалните части. 
Част от билките ще протича Върху/с 
участието на различни мотори и байко- 
Ве, които с Времето ще се ъпгрейдват. 
Като бонус се ВключВат юмруци, рит- 
ници, комбота и Всякакви добавки Ком 
рокопашния бой, Включая бухалки и не- 
брежно търкалящи се наоколо кошчета 
за боклук. Набляга се главно Върху хлад- 
ните оръжия- ножове, Катани и подобни 
изделия. Отвреме навреме В ръцете Ви 
може да попадне и някой пистолет или 
коктейл Молотов. 

С няколко думи – Ахе Каде ще бъде 
поредният претендент за уникален 
геймплей, повече от прилична графика и 
приятен начин за прекарване на свобод- 
ното Време. 


Сериште Опмег се придвижват на- 
пред с най-новата част от пореди- 
цата – ОВІМЗВ. 

Играта ще Ви постави В ролята 
на детектив Танър. Този път Танър, 
ще се опита да Влезе под прикритие 
6 големия интернационален пръстен 
за продажба на Крадени Коли. Исто- 
рията ще се развива В три големи 
града: Маями, Истанбул и Ница, Като 
и трите ще са реалистично пресъ- 
здадени. От Atari твърдят, че kap- 
тите В играта ще Включват над 
150 мили магистрали и около 30 000 
уникални сгради. Както подсказва 
името на играта, по-голямата част 
от Времето ще прекарате зад Вола- 
на на над 50 модела превозни сред- 
ства, между кошто автомобили, мо- 
топеди, мотори и дори лодки. Cne- 
циално за озвучението на персонажи- 
те 8 Driver 3 са наети и редица холи- 


ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ATARI 


ПРОИЗВОДИТЕЛ REFLECTIONS 


ч 


ОКМЗА 


Вудски звезди В тоба число Майкъл 
Медсън, Мики Рурк и Мишел Родригез. 
Предишните серии бяха Концентрирани 
Върху преследванията, катастрофите 
и краденето на Коли, но тук се набляга 
повече на основните действащи лица 
от сюжетната линия, а и се очаква да 
има доста престрелки. Главните герои 
8 играта ще са двама Танър и Калита, 
kamo и двамата ще имат подробни uc- 
тории, които ще Влияят В играта. Та- 
нор е отгледан от баща си, който пъ- 
тува от щат на щат със сина си. На 
14 Танър се намесва В нелегални групи- 
ровки занимаващи се с хазарт, но на 
около 17 се уморява от този „скучен“ 
Живот и се записва В армията. Някол- 
Кото години, след Като се уволнява с 
почести, липсват 8 досието му, а - 
следващата стъпка е записването му 
8 ЦРУ. Играта се очаква да излезе Hak- 
ъде Към Септември за РС. 


CALL OF CHTULU: DARK CORNERS OF THE EARTH 


Dark Corners of the Earth се базира kak- 
то на настолното RPG. - Call of Cthulhu, 
maka u на множеството истории u нове- 
ли Ha Lovecraft. Тази Комбинация позволя- 
Ва на създателите да изградят един ав- 
тентичен свят, и едновременно с това 
– да използват удобна за игра ВРО cu- 
стема, Като 8 играта ще има много по- 
Вече екшън, отколкото се предполага от 
Книгите, а самата сюжетна линия ще е 
отделна от новелите на Lovecraft (жал- 
Ко!). За създаването на света и Визуали- 
зирането на Всичко В играта ще бъде из- 
ползван МОС5 Мейтглегве еножинът, поз- 
нат ни от Simon the Sorcerer 30, а физи- 
kama ще се опре на мощния Havoc Physics 


ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ HEADFIRST РАЗПРОСТРАНИТЕЛ --- 


0504 


Engine. Що се отнася до перспективата 8 
играта, създателите са стигнали до из- 
Вода, че изгледот от трето лице просто 
не може да създаде правдоподобно усе- 
щането за ужас, тъй Като Винаги може- 
те да Видите дебнещото Ви отзад чудо- 
Вище по рано, отколкото на тях им се 
ще и затова са решили да Ви покажат 
Вселената от порво лице. Въпреки, че не 
използва абсолютно точно правилата на 
настолното RPG и се Води екшън от 
първо лице, В играта ще шма много еле- 
менти, които са по-близки до ролевите 
игри: умения на героя, Които ще Ви no- 
зволят да го развиете Както Желаете и 
инвентар, koumo повече прилича на тези 


използвани В ролевите игри, отколкото 
8 екшъните. В момента Все още се рабо- 


ти по ИИ-то и левъл дизайна. Заглавие- 
то се чака към Края на 2004 година. 


ЗВОДИТЕЛ TERMINAL REALITY РАЗПРОСТРАНИТЕЛ MAJESCO ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


3 


ПРОИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ 2015 РАЗПРОСТРАНИТЕЛ SIERRA ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


Віооа Ваупе се завръща 8 едно брутално 
продължение, обагрено 858 Всички нюанси 
на червеното. Действието се развива 50 
години след първата част, нацистите от- 
давна почиват В мир, но нашият дампир 
продължава битката си срещу лошите. В 
случая те се явяват и съвсем близки род- 
нини - поколението на нейния баща-Вам- 
пир, което се опитва да завладее света и 
подчини хората, Новата субстанция, наре- 
чена „Плащеницата“ ги предпазва от usea- 
рящото действие на ултравиолетовите 
лъчи и на практика човечеството остава 
съвсем беззащитно. Кой друг би могъл да 
го спаси, освен Ваупе, екипирана с нови 
оръжия, акробатични умения, 30 различни 
Комбота и 12 завършващи удара. Послед- 
ните са свързани главно с храненето — 
след обезкръвяването на поредния нещаст- 
ник, Вампирката може да го разсече на две 
симетрични половини или кротко да Кръ- 
стоса остриетата си, отнасяйки главата 
му. Не си мислете, че описаната екстра е 


MEN ОЕ VALOUR 


Какви асоциации може да навява no- 
добно заглавие, разработвано от небе- 
зизвестните 2015 (Medal of Honor: Allied 
Assault)? Война, сражения, шепа оцелели 
мъже, потеглили смело Към една предва- 
рително обречена мисия...Не става дума 
за поредната игра на тема ММ/2, Въпреки 
че Виетнам е не по-малко експлоатирана 
тема. Подгответе се за престрелки из 
познатите Вече оризища и блата - сВи- 
спящи куршуми, изпратени от почти He- 
Видимия, скрит 8 джунглата Враг, пръ- 
ските Вода, разхвърчали се при попадане 
на граната В близката река. Ключовата 
дума е реализъм - 8 събития, битки, am- 
мосфера. 

Виртуалното аз, придружен от некол- 
цина другарчета, се налива с бира и играе 
футбол на фона на популярна музика от 
60те. След първите няколко мисии се u3- 
правя срещу истинското лице на Война- 


BLOODRAYNE 2 


добаВена само заради едното удоволствие 
- така се добавят и точки В познатия Blo- 
оа Rage Meter. Ако В момента не сте чак 
дотолкова изгладнели, може да изсмучете 
само част от Кръвта на някой противник, 
подчинявайте го по този начин на Волята 
си и превръщайки го Во Временен съЮз- 
ник. Друго интересно нововъведение ще 
бъде способността на Ваупе да се катери 
по Вертикални Колони, за да избегне Враже- 
ски атаки или достигне до недостъпни 
иначе места. 

Какво ни очаква откъм графика - усъ- 
Вършенстван енджин с нови светлинни 
ефекти, качествена физика и изпипан ле- 


Въл-дизайн. Почти Всяко нещо В играта ще 


може да бъде разрушено, разрязано или 
разкосано - според предпочитанията на 


геймъра. Отделно Каупе ще използва харпу- 


на си за събаряне на 
стени и балкончета Върху досадни про- 
глувници. 


та. Интересен аспект от играта ще 
бъде липсата на брифинги. Първоначал- 
ните директиви ще се променят В за- 
Висимост от успеха или провала на 
действията Ви, ответната реакция 
от страна на Виетнамците и т.н. 
Един от плюсовете В цялата история 
са съотборниците - освен основната 
им роля тип „пушечно месо“, те ще go- 
принасят и за цялостното усещане, 
обсъждайки на Висок глас задачите, 
околната обстановка и прочие теми, 
koumo биха могли да хрумнат на 800- 
ник В акция. Засега ИИ-то е доста cha- 
бо, но 2015 обещават да поработят В 
тази насока. 

Относно оръжията - засега са u3- 
Вестни само стандартните пушки, 
гранатомети и ръчни гранати. Спо- 
менава се и мултиплейър, поддържащ 
най-малко 24 играча едновременно. 
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В новият add-on на Medal of Honor 
ще се запознаем отблизо с унищожа- 
Ването на американската флота при 
Пърл Харбър, влизайки В ролята на ред- 
ник Тот Conlin, Историята му продъл- 
жава със сраженията при Guadalcanal и 
Рарџа, тежката битка за остров Та- 
гама и прочие добре известни събит- 
ия. Както може да се очаква, Том не се 
изправя сам срещу Всички тези пре- 
дизвикателства. При Желание, през ця- 
лото Време може Ви придружава цял 
отряд Войници, начело със сержант, 
които с Времето се усъвършенстват 
8 нелекия занаят и се преврошат 8 
много точни и изключително полезни 
Ветерани. Разбира се, това не ги cna- 
сява от добре насочен Куршум, т.е. 
отвреме-навреме ще си губите по HA- 
Кой. За Компенсация, периодично при- 
стигат и подкрепления от новобранци, 
така че Вероятността да се окажете 
сам на бойното поле се свежда до ми- 


МОН: PACIFIC ASSAULT 


нимум. Накратко - 7 мисии, 25 нива, 
21 нови оръжия, сред koumo извест- 
ното пушкало М1, огнехвъргачка, Кар- 
течницата Туре 100 и японските Ари- 
сака. 


Специално за Рас с Assault, ЕА раз- 
работват нов енджин, използвайки 
физиката на Havok. Можем да очаква- 
ме изключително Красива Водна по- 
Върхност, с реалистични Вълни и раз- 
пръскващи се Във Всички посоки Капки 
при попадането на някой заблуден 
куршум, граната или просто труп 8 
нея. Прибавете Към това разлюляна 
от Вятъра трева, еКсплодиращи мо- 
стове и хвърчащи навсякъде отлом- 
Ки, летящи във Въздуха тела на 800- 
ници, настъпили поредната мина. Ин- 
тригувашо заглавие, Което ще мо- 
Жем да тестваме след около 4 месе- 
ца. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ GRAY MATTER РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ACTIVISION ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ RED STORM РАЗПРОСТРАНИТЕЛ UBI SOFT 


Миналата година появата на Call 
of Ошу предизвика голям шум сред 
масите фанатизирани фенове на 1р5 
жанра, естествено беше да очаква- 
ме и допълнение. Този път играта е 
поверена на Gray Matter — създатели- 
те на Return to Castle Wolfenstein, 
птой kamo пичовете om Infinity Ward 
са заети с работата cu по следва- 


САЦ. ОЕ DUTY: 
UNITED OFFENSIVE 


щия проект (Все още неизвестен). 
Експанжънът ще се придържа 
Към Концепцията заложена от ори- 
гинала. Действието се развива през 
Втората световна Война (...че Кога 
иначе?), като отново ще имаме 6v- 
зможността да поемем Контрол 
над британски, руски и американски 
Воиници. Кампанията ще се состои 


В новият Ghost Recon от ООН pe- 
шават, че е Крайно Време да изпра- 
mam „призраците“ да понаучат Ce- 
Верно Корейския зъл генерал някой и 
друг урок за стелт операциите. 

Петнайсетте мисии няма да са 
толкова очевидно скриптирани, а 
самите задачи ще са доста по-дина- 
мични и ще се променят по Време 
на самата мисия. В първата мисия 
показана на ЕЗ-то „призраците“ 
трябва да работят с малък екип от 
5А5 и да превземат летише, но по 
средата на мисията от някъде за- 
почва снадперистка стрелба поваля- 


от 10 мисии. Започваме с руснака и 
битката 8 Курск - най-голямото 
танково сражение В историята. 
Следва британеца, Който ще заста- 
не зад Картечниците на бомбанди- 
ровач В-17 преди да встъпи зад Вра- 
жеските линии. Завършваме с ame- 
риканеца и битката за преимуще- 
ство над Западния фронт. 

Нивата ще са по-големи, а левъл- 
дизайна по-разчупен. В началото на 
Курск например, ще бъдете част от 
мобилен конвой - свежо подкрепле- 
ние за фронта; на няколко nomu epy- 
пата ще попада на засада, артиле- 
рийски огън, Въздушни бомбанди- 
ровки, докато най-после заемете 
позиция над бойното поле. Като ця- 
ло събитията, които ще се случват 
пред очите на играча ще бъдат дал- 
еч повече, отколкото В оригинала. 

Няколко ще са новите оръжия, 
Включително огнехвъргачКа (запазе- 
на марка на бгау Майег), като бит- 
ките с превозни средства (Rollcage 
Stage?) тук ще имат много по-голя- 
ма роля отколкото В оригинала... 

В мултиплейър ни чакат 9 нови 
Карти и няколКо нови режима на 
игра, които Все още се пазят В 
тайна. 


GHOST ВЕСОМ 


ща британците и Вие трябва да се 
погрижите по най-бързия начин за 
стрелеца. Да се справите с това, 
докато Ви обстрелват с минохвър- 
гачка и танкове бучат по асфалта 
на летището, никак не е лесно. За 
разлика от първата част, Където 
Водехте до 6 бойци, разделени В 3 
групи, тук ще имате само един 
Взвод от 4-ма Включително и Вие, 
Като идеята е да се държи играчът 
там, кодето е екшънът. Вопреки че 
няма да можете да го разделяте, 
ще имате подробен списък с коман- 
ди, Който ще Ви дава добър контрол 


над войниците, Като ИИ-то ще е 
доста добро и те сами ще успяват 
да се сетат Кога да легнат или про- 
сто да приклекнат и ще действат 
кооперативно. Преди Всяка мисия 
ще може да избирате 3-ма от общо 
7 персонажа, като от Вас зависи как 
точно ще комбинирате уменията 
им. Перспективата ще е от 3-то 
лице като, като ще може да мина- 
Вате и В първо, но по този начин 
ще изпускате доста от ефектите, 
като например начинът, по Който 
Вашия призрак се поклаща, когато 
наблизо избухне някоя бомба. Анима- 
циите ще са реалистични, тъй като 
Ghost Recon ще използва Havoc eH- 
джинот. По натам се очаква още 
информация от създателите на 
играта и ние ще Ви държим В тече- 
ние. 


MIDWAY ~ 


Midway (работно заглавие) може ga 
бъде описана Като: глактическа мулти- 
плейър игра с мащабни, необикновени 
пропорции, действието на Която се раз- 
Вива... познайте де... през Втората СВе- 
товна Война. Муахаха! Играта позволява 
пресъздаване на най-епичните сражения 
между Япония и Америка, по Вода и Въ- 
здух, за надмощие над Пасифика по Вре- 
ме на Войната. 

Комбинирайки стратегически и ек- 
шън елементи Midway ще позволява 
упражняването на директен Контрол 
над Всяка една бойна единица - бойни Ко 
раби, бомбардировачи, изтребители, 
подводници и т.н. За момента Все още 
не е ясно Как ще става смяната на Кон- 
трола между отделните бойни сред- 
ства, но от SCi Games ни обещават ^e- 
сен и интуитивен интерфейс с досптьп 
до най-важните функции само с няколко 
kauka (или Клавишни комбинации). 

В он-лайн битките ще могат да се 
Включат до 16 участника, но ще има и 
сингъл Кампания, В Която ще застанем 
Както от страната на японците, така 
и от страната на американците. Инте- 
ресни са и по-специалните, да ги наре- 
чем обучаващи мисии, Където ще бъдат 
разяснявани функциите на повечето от 
бойните средства, ще се тренира так- 
тическото и стратегическо мислене... 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ACTION FORMS РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 1С COMPANY ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ AKELLA РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 1С COMPANY ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ИМВЕСТОА: BE- 
AST INSIDE 


Братушките стоящи зад Action 
Forms ни поставят В ролята на моряк 
акустирал на остров Сорио. В послед- 
ствие пичьт ще открие, че парчето 
земя е населено със странни и учудва- 
що агресивни животни, Които на 
Всичкото отгоре са и горди притежа- 
тели на човешки способности. Чове- 
коподобните животни и modbeasts (2) 
Всъщност са творение на научен екс- 
перимент, проведен от мистериозния 
и съвсем леко чалнат доктор Моглеай 
(нещо Като Н.В. Wells’ Ог. Moreau) през 
далечната 18782. 

Играта ще Включва около 16 нива, 
8 Които ще трябва да разбулим загад- 
Ката и да се измъкнем от дяволския 
остров. 


Тоба е екшън игра, базирана по но- 
Велата на Рафаел Сабатини, разКаз- 
ваша за прочутия Капитан Блуд. 
Играчът поема Контрола над сме- 
лият и благороден морски разбойник, 
Като трябва да го последва В дълги- 
те му интригуващи и необикновени 
приключения през далечната 1685г. 
Структурата на мисиите е гъвкава 
и оригинална, ще позволява Както 
земни, така и морски битки. Възмо- 
Жен ще е директен контрол над мор- 
ските сражения, от 1С са стигнали 
до там, че дори управлението на 
оръдията ще е В ръцете на играча. 
Но, за да не става това прекалено 
досадно, има и автоматичен Кон- 
трол, Като В тоба Време нашия чо- 
Век 8 изглед от трето лице ще може 
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CAPTAIN BLOOD 


ORIGIN OF THE 
SPECIES 


Това заглавие много наподобява 
Deux Ех. Origin of the Species е sci-fi 
екшън, Комбиниращ елементи om 
ролевите игри и типичните пуцалки. 
Има също така и подобна фабула 
развиваща се около епичен прави- 
телствен заговор, различни тайн- 
ствени проекти, чиито бюджет не 
фигурира никъде, Както и множе- 
ство експерименти (без тях не MO- 
же) Върху токсичен Вирус, който 
трябва да порази цялата планета 
(оригинално нали?). 

В битките ще може да се Впу- 
снем с над 20 оръжия - от най-обик- 
новените автоматични пушкала до 
Всякакви футуристични извращения 
Но бойната система ще Включва и 
ръкопашни битки с повече от 10 за- 
щитни и офанзивни техники за пора- 
зяване на Врага. 

Главният герой е тиинейожърка, 
която се събужда 8 затвор с амне- 
зия и Желание да спаси Както своя 
задник, така и тези на приятелите 
си от глобалната заплаха - Вирусът 
Triton-76 използван за проекта Proj- 
ес! 6.1.Апіѕ. Проблемът с този Вирус 
е, че се разпространява във Въздуха 


да направлява кораба или да изпълня- 
Ва по-съществени задачи. Силата на 
Вяптъра, климатичните условия, Ha- 
Вигацията през картата, точните 
размери на Кораба, Както и обсега на 
Всяко едно оръдие трябва да бъдат 
определени и често настройВани, за 
да се постигне победа. 

Земните мисии ще Включват MHO- 
го боеве, Като тук гледната точка 
постоянно ще е от трето лице. Все- 
Ки Враг ще бъде побеждаван със спе- 
циални бойни техники, Които ще се 
усъвършенстват с течение на игра- 
та (и набирането на опита), а плач- 
Ката ще варира от различни скопо- 
ценности, злато и оръжие до обикно- 
Вените боклуци, koumo мъкне Всеки 
обикновен човек. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ DREAMCATCHER РАЗПРОСТРАНИТЕЛ DREAMCATCHER ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 
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u предизвиква Кошмарни деформации 
и мутации Във Всички органични Cv- 
щества. 

Интересен елемент от геймплея 
ще е „Play as уои want“ системата 
вклочваша... да ги наречем „точки 
на стила, позволяващи на играча 
сВободно да избира пътя, по който 
ще мине Всяко от нивата. 

Мацката ще може да си Взаимо- 
действа с множество МРС-та, kou- 
то понякога ще 0 помагат, понякога 
не, В други случай ще се яВяВат yuu- 
тели на нови умения или просто съ- 


Както предполага името, дей- 
ствието ще се развива В дните на 
Студента Война между САЩ и СССР. 

Проглагонисгтот в „западен“ жур- 
налист, дошъл за репортаж В СССР, 
В случая обаче нашитя няма Космет 
и още с пресичането на границата е 
арестуван и затворен без никакви 
обяснения В политическия затвор на 
КГБ. Всекидневно пребиван, измъчван 
и третиран като животно, главният 
герой или ще трябва непременно да 
намери начин да се измъкне от този 
ад, или да умре. С напредване 8 игра- 
та ще се окаже, че мухльото се е за- 
бъркал В глобална конспирация (има 
си хас да не е такава), чието разпли- 
тане е единствено В неговите роце 
(Аааалилуя!). 


í 
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беседници за разпускащо лафче. 

Върху графичния енджин е рабо 
тено много, сами може да Видите 
от шотоВете за Какво иде реч, Ка 
то особено е наблегнато на физика- 
та както на телата и гъвкавостта 
им при различни движения, така и на 
Всеки един предмет В света на Ori- 
gin of the Species. 

Въпреки дебилната фабула зашм- 
ствала много елементи от Deux Ех 
u Resident Evil, това ще едно от 
най-интересните заглавия В Края на 
годината. 


СОШ WAR 


Играта ще разчита на реално Co- 
ществуващи локации и събития, 
Включително аварията на ядрената 
централа 6 Чернобил, Мавзолеят 
(все още не е уточнено дали сглава 
Въпрос за този В Които е поместен 
Ленин, или този 6 koumo е „затворе- 
на“ ядрента станция след злополука- 
та), Както и прочутата Люблянка. 

Cold Маг ще комбинира стелт 
шпионаж и типични екшън елемен- 
ти... Ще могат да се създават оръ- 
Жия ида се залагат разнообразни и 
причудливи Капани за осуетяване пла- 
новете на преследвачите. Сред мно- 
Жеството ожаджи е потвърдена X- 
Вау Камерата. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЕА РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЕА ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 


Някои избързаха обявявайки 2004- 
та за годината на first-person shoo- 
{ег-ите. На практика обаче тази го- 
дина ще е една от най-значителните 
8 историята на стратегическия 
Жанр. Заглавията заплашващи да 
пренапишат жанра са около половин 
дузина. Тһе Ваше for Middle-earth е 
едно от MAX. 

Амбициозният проект е дело еки- 
па работил над С С: Red Alert 2 и 
C&C: Generals. Това само по себе си 
говори и добре и зле, но да не избър- 
зваме с асоциациите, а да Видим 
какво са ни подготвили пичовете от 
ЕД. 

Първият избор, пред който ще се 
изправите със стартирането на 
Кампанията, е да решите от страна 
на „добрите“ или на „Злипе“ ще игра- 
ете. ВМЕ ще се придържа максимал- 
но Към толкиновата трилогия, от 
момента на установилия се Вече 
конфликт между четирите Ключови 
фракции: ездачите на Рохан, Воините 
на Гондор, Урук-хай армиите на Aŭ- 
сенгард и полчищата на Мордор. 
Играчьт ще има Възможност да по- 
сети наколко от Ключовите локации 
8 книгата, Като гробницата на Ба- 
лин, Минас Тирит и други. Законо- 
мерно, Всяка от Важните битки, Ка- 
то тези при Шлемово Усое, пред 
Портите на Мордор, обсадата на 
Минас Тирит ще намери място В 
огромната кампания, разделена на 
25 мисии. 

Интерес предизвиква Възмож- 
ността да се променя историята на 
Средната земя. За пример, повежда- 
нето на армиите на Мордор, евен- 
туално може да обърне Курса на 800- 


ната В полза на Саурон. Подобни съ- 
бития ще зависят изцяло от умения- 
та Ви на пълководец. Като заговори- 
хме за пълководци, Всяка страна ще 
разполага с уникални герои с много- 
бройни специални умения. Роханците 
ще се ползват от силата и уменията 
на принц Еомер, гондорците могат да 
разчитат на магиите на Гандалф, а 
мордорската паплач ще разполага с... 
Балрог, естествено! Говори се, че no- 
следният е помитащо Впечатляващ, ~ 
8 буквалния и преносен смисъл - демо- 
нична стихия, реализирана по Върховен 
Визуален начин. 

Концептуално ВМЕ няма да страни 
особено от стила на Класическите 
стратегии - събиране на ресурси, из- 
граждане на база/град и изкъртване 
Котниците на противника. От друга 
страна има няколко Важни елемента, 
които разграничават играта от сред- 
ностатистическата стратегия. До 
BME повечето заглавия оставят Впе- 
чатленџето за един муден, сив, за- 
стоял свят лишен от емоция и чув- 
ства. Тук Всяка от расите ще има 
собствено поведение - Както В мирно 
Време, така и на бойното: поле. Рохан- 
ците да речем, след уморителния ден 
ще се прибират по домовете си Вечер 
- накоџ ще се събират Край огнището, 
други ще отиват В Кръчмата. Колко- 
то по-Късно става, глолкова по-малко 
хора ще се срещат по улиците. Стра- 
Жи ще патрулират, млади Воини ще се 
упражняват В ранни зори и т.н. На 06- 
ратния полюс стоят нещата 8 Айсен- 
гаро. Крясъци, кавги, пиянство и убий- 
ства нестихваши по цяла нощ. 

Всичко това трябва да Ви подсказ- 
Ва една от основните цели, които ав- 


торите преследват 8 џграта, а именно 
– да изградят един полнокровен, изпъл- 
нен със собствен и уникален Живот ма- 
гически свят, пресъздаващ максимално 
достоверно Средната земя, обитатели- 
те й и тяхното ежедневие. 
Унифицирането на расите обаче не 

опира само до различен начин на поведе- 


ние. За Всяка от расите ще е характерна 
индивидуална икономическа система. Ор- 


Ките ще добиват ресурси и ще строят 
сгради по много различен от хората на- 
чин. Те например буквално ще изкореня- 
Ват дърветата, оставяйки зад себе си 


скрап и пустош. Гондорците ще осигуря- 


Ват храната си чрез засаждането на 
ферми и отглеждането на добиптък, ko- 
ето за орките е неестествено. 

Това, което на този етап най-силно 


се „хвърля“ В очи обаче (логично) е графи- 


Ката. Силно модифицираният и оптими- 
зиран енджин на C&C: Generals осигурява 
умопомрачителна Визия на играта. Над 
500 Високодетайлни Войника от Всяка 
фракция ще се Включват В битките. 


Особено Внимание е обърнато на индиви- 


дуалните битки между единиците. Смея 
да твърдя, че изобразяването на емоции 
е революционно за жанра. Когато някол- 
Ко трола се изправят срещу дузина ре- 

дови пехотинеца, те буквално ще се 
превръщат В трепетлики, ед- 

Вам Крепящи оръжия- 

та В ръцете си. - 


От една страна Armies of Exigo (ра- 
ботно заглавие) е типичен представи- 
тел на реално-Времевите стратегии – 
с фентъзи привкус, а от друга обеща- 
Ва да Внесе няколко хитри идеи и заем- 
Ки от други Жанрове. 

Расите са три - Хора, ЗВерове и 
Низвергнати. Всяка раса разполага с 
по два Ключови героя, които ще преве- 
gam играча през общо 36-те мисии на 
Кампанията. 

Теренът ще оказва силно Влияние 
Върху действието, тъй като ще може 
да бъде манипулиран и от трите раси 
по уникален начин. Хората например 
ще могат да копаят тунели, чрез kou- 
то да изненадат противника В тил. 
Низвергнатите ще предизвикват зе- 


Щом тролите започнат да изкореняват 
дървета, за да ги използват за оръжие, 
Войниците ще започват да отсптопват 
- някои панически ще избягат. След по- 
Валянето на един от гигантите обаче, 
пичовете ще се поокопитят и на свод 
ред ще започнат да нападат. При победа 
ще нададат радостни Викове и ще се 
нахъсят за още Кръв... Говоря за неща 
от реалния геймплей, не за Кът сцени и 
синематици, нали стана ясно това? На 
фона на Казаното, се питам дали пока- 
зателят морал няма най-после да наме- 
ри достатъчно реален израз В страте- 
гия, но по този Въпрос информация лип- 
сва. 

От ЕА заявяват, че истинската ре- 
Волюция ще дойде с мултипле фра. За 
съжаление и около него не са разкрити 
подробности. Нищо де, ей го Къде е сеп- 
тембри - не остана. Както Казват бра- 
пушките - ще поживеем, ще Видим; Кой 
знае, може пок да наистина той да се 
превърне В май за стратегическия 
жанр. 


мегпресенџа. За Зверовете още нищо 
не се знае. 

Битките ще се Водят на повър- 
хността, под земята и Във въздуха. 
Авторите обещават удобен интер- 
фейс, благодарение на Който — с на- 
тискането на един клавиш - ще се 
преминава от едно ниво на битката 
Ком друго. много усилия са съсредо- 
точени В мултиплеъра, Кодето игра- 
чот ще може да премери сили с прия- 
menu В четири режима Melee, Arena, 
Mission и Free-for-All. 

Продуцент Ha uepama e Andrew Vaj- 
па, зад Когото стоят филми kamo 
Евита, Терминатор 3, Рамбо серията 
и други. 


ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ TILTED MILL РАЗПРОСТРАНИТЕЛ MYELIN MEDIA ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


EE2, също Като предшественика 
си, е мащабна реално-Времева стра- 
тегия обхващаща периода от 10 000 
г. пр. н. е. до 23 Век. 

Расите са 14 (народи от Средния и 
Близкия Изток и Америка) с повече от 
370 уникални единици и около 320 сгра- 
ди. 

В началото започвате с малко пле- 
ме, собирате ресурси, разкривате но- 
Ви технологии, правите армия, на- 
стъпва моментът за завладяване на 
нови земи. 

СВетът на ЕЕ е разделен на Тери- 
тории (броят им може да се настрой- 
Ва). Всяка от Териториите разполага 
с уникални ресурси, бонуси и глехноло- 
гии, Които могат да се изучат само 
на нея. 

Интересен елемент са и Короните. 
Ще има многобройни показатели – Ка- 
то най-силна/голяма армия, най-бързо 
развиваща се икономика, най-голяма 
територия и т.н. – които ще присъж- 
дат на играча Корона 8 дадена „дисци- 


плина“. Тя ще бъде 8 негово Владение 
определен срок и ще му дава някои инте- 
ресни бонуси. Примерно специална за- 
щитна система (за военно дело). 

За разлика от повечето си Жанрови 
събратя ИИ В ЕЕ2 няма да мами – нама 
предварително да знае коде се намира- 
те, да събира ресурсите по-бързо и т.н. 
Преди да се подготви за атака, ще из- 
прати Юнит да разкрие местоположе- 
нието Ви, след това ще изгради офан- 
зивна тактика - ще Ви удари на няколко 
различни места с цел да открие слабото 
звено В защита Ви; може да се опита с 
постепенни атаки да Ви откаже от бор- 
бата... 

Влияние върху геймплея ще оказват и 
атмосферните ефекти. Мъглата и нощ- 
та ще намаляват обсега на Видимост 
на юнитите, градушката и снежните 
бури ще редуцират пораженията и точ- 
ността на Въздушните единици, сту- 
gom ще забавя и сковава Всеки органи- 
чен индивид. 

Обешават се интерфейсни подобре- 


Част от създателите на Caesar и Pharaoh предлагат на Вниманието ни напълно 


триизмерна city building игра. 


ния и нововъведения, като по- 
мощна карта, обхващаща цяло- 
то бойно поле, кодето ще се 
задават различните тактики 
за нападение, отсптопление, ek- 
спандване и т.н.; В мултипейър 
тя ще се използва от съот- 
борниците, за да уточняват и 
координират стратегията си. 

ЕЕ? се очертава да е една 
от най-приятните изненади 
тази година. 


Rome: Total Маг бе една от най-Впечатляващите игри, показани на тазгодишно- 
то ЕЗ. 

Макар на пръв поглед да звучи познато, заглавието прави еволюционен скок 
спрямо предшествениците си Shogun и Medieval. Освен, че действието mosu nom 
ще ни отведе В древен Рим, какво друго ново? 

Като за начало - играта изглежда смазващо В графично отношение. Смяна на 
ден ш нощ, атмосферни ефекти, индивидуални анимации за Войниците, напълно 
преработена е и Картата на Кампанията, Върху която ясно ще се Виждат гори, 
планини и Водни повърхности. 

Широкомащабните бойни действия заявяват претенции да са без аналог по от- 
ношение на грандоманията В изобразяване единици на КВадратен сантимептор от 
екрана на монитора. Дочуват се цифри от порядъка на 60 хиляди юнита на Карта! 
Веднъж Влезли В битка, обсегът от действия на армията опира до над 2 хиляди, 
раздвижени с motion-captured анимации единици. 

Броят на фракциите е 21 (германци, бритонци, египтяни, гърци и т.н.), разде- 
лени на шест цивилизации. Всяка om тях ще се ползва с уникални сгради (go 30) и 
бойни единици (бойни слонове, колесници, преторџанци, легионери, обсадни маши- 
ни...) някои от Които със специални умения — например формацията „костенурка“ 
на легионерите. 
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Създателят на новосформираната Компания Tilted МИ! - Chris. Beatrice В едно UH- 
тервю споделя: „Children of ће Ме не е продължение на Pharaoh - Въпреки, че отново 
поемате ролята на фараон, а огромна крачка напред, 8 еволюцията на позадрямалия 
през последните няколко години city building жанр“. 

Най-Важната и съществена промяна носи 30 еножинът. Нещата няма да опират 
само до светлинни ефекти, по-детайлни сгради и „свободна“ Камера, а усилията no- 
скоро са концентрирани В изключително богата и детайлна среда, Която оставя впе- 
чатление за един „жиб“ сват, Какъвто 20 технологията не може да покаже. 

Съществен елемент е ИИ на жителите на урбанистичния Ви град, Всеки от koumo 
ще се ползва със собствена индивидуалност и характер, вкусове и навици. Вече няма 
да задълбавате В микромениожмънт от ниско ниво като това да задавате Кои Жи- 
пели koge и с Какво да се хранят, Кош сгради да посещават и т.н.; те сами ще осигу- 
ряват насъщния си и изобщо — ще се грижат много по-самостоятелно за Всичките 
си нужди. Задачата Ви Като фараони ще е да осигурите най-добрите условия за Жи- 
Вот, а не да слагате залька В устата на Всеки подчинен. 

На Военното дело и мултиплейъра също е обърнато Внимание, но те няма да са 
приоритет. 


Силно засптопен е и елементът на микромениджмънт, Който до известна cme- 
пен напомня на Цивилизацията. Градовете - Които ще имат по-голямо стратеги- 
ческо значение - ще могат да се управляват от губернатори. За окупацията и 
превземането шм ще е необходимо далеч по-добро тактическо мислене. 

В момента играта е на ниво бегла-тлестване, остават само няколко месеца 
очакване... 
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След няколкото експанжъна, ориги- 
налният Cossacks се превърна 8 изне- 
надвашо добро попадение за уКраински- 
те дивелъпъри GSC бате World. 

Соззаскв И ще се ползва с чисто нов 
30 графичен енджин, Който ще поддър- 


жа атмосферни ефекти (ожо, сняг, Mb- 


гла) и 30 терен. Напоследък Влиянието 
на терена Върху геймплея се налага Ка- 
то задолжителен стандарт, така че 
Вторите Косаци няма да правят изклю- 
чение В това отношение. 

Кампанията ще се състои от 10 ми- 
сии проследяващи реални исторически 
събития от Европа и част от Алжир. И 
- точно както 8 предишните игри – cu- 


Te TETON ща: 


ние 
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Създателите на тактическата поре- 
дица Commandos представиха на ЕЗ 3a- 
главие напомнящо за Тога! Маг серията. 

В Imperial Glory поемате Контрол над 
една от петте имперски сили на 19-ти 
Век - Великобритания, Франция, Русия, 
Прусия или Австро-Унгария. 

Пунктовете, Върху koumo ще трябва 


` да наблегнете са Военно дело, политика, 


икономика, дипломация и развитие на 
технологии. Правилният шм менид- 


Жмънт ще Ви осигурява постепенно koH- 


трола над 51 различни провинции и 29 
крайбрежни района от Европа и Северна 
Африка. 


Като се шма предвид, че съседите съ- 


що ще искат да експандват, Конфлик- 
mom е неизбежен. На помощ идват uc- 


Кусльт ще Включва огромни битки с 
Войски достигащи зашеметяващия брои 
от 64 000 хиляди. 

Отново - точно Както В предишните 
игри - ще присъстват факторът „мо- 
рал“, респективно – деморализация. Така 
например, ако пехотинците се окажат 
под директния обстрел на артилерџата, 
голяма част от тях ще се разбягат па- 
нически повличайки след себе си и Hago- 
ханите пичове. Новото В случая, е че 
битките нама Вече да се Водят до по- 
следния оцелял на бойното поле, тъй ka- 
то победените или ще бъдат пленявани, 
ши ще бягат Към най-близкия съюзниче- 
ски град. 


торически достоверни бойни единици 
като хусари, драгуни, кавалеристи. 
Оръжия също ще са автентични и Вни- 
мателно подбрани. Заобикалящата 
среда и климатичното Време ще ока- 
Жат решаващо Въздействие при по- 
мащабните и продължителни сраже- 
ния, Където сгради, гори и възвишения 
ще са значителен фактор. 

Морските битки ще намерят широ- 
Ко приложение при завладяване на нови 
територии. Освен потапяне на Враже- 
ската флота, ще разполагате с опция 
да превземете част от Корабите, за- 
едно с ресурсите В тях. 

Imperial Glory е В ранен етап на раз- 
работка и геймплеят тепърва пред- 
стои да се балансира и изглажда. 
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Концепцията на играта е афиши- 
рана съвсем ясно В самото заглавие. 
Поемате контрола над средновеко- 
Вен град, а целта е да го разширите, 
завземайки нови територии - стига 
да имате достаточно сили, за да се 
преборите с доброжелателните съ- 
седи. Спъпили Веднъж на нова земя 
започвате да строите, и така дока- 
то не поемете Контрол над цялата 
Карта. Накратко стандартна city 
building игра, с преобладаващ Военен 
елемент обаче. 

Нуждите на селандурите ще onu- 
рат до четири ресурса – Вода, храна, 
мъдрост и защита. Водата и Храна- 
та са лесни — строите ниви, ферми 
и т.н. Мъдростта ще се генерира 
благодарение на специални построй- 


Информацията за петия Settlers 
засега е доста оскъдна, но по Всичко 
личи, че една от съществените про- 
мени и тук ще лежи Върху наполно 
новия за поредицата 30 енджин, Кой- 
то изглежда дооста добре. 

Расите няма да са исторически 
коректни. Ще напомнят на:една или 
друга нация, но няма да са 100% до- 
стоВерни. 

Като цяло Концепцията напомня 
за предишните части. Чрез работни- 
ци ще се строят сградите (около 70 
Вида) и ще се събират ресурсите = 
Желязо (твърде Важно за изграждане- 
то на Войска), Камък (за строеж на 
сгради), сяра (основна съставка В ал- 
химията) и сребро - разменната еди- 


Ки, а Защитата се осигурява от Кре- 
постни стени, отбранителни съобра- 
жения и няКолКо сгради със (засега) не- 
ясен произход. 

Теренът ще оказва воздействие 
Върху геймплея. Изграждането на сте- 
ни Върху възвишения ще затруднява 
неимоверно обсадата на даден град, 
ако nok e на още по-високо самия npe- 
ход на Вражеската армия ще е далеч 
по-труден от обикноВено. 

Самата Войска нама да Включва на- 
лудничави фенгтози изроди, а ще се Co- 
стои от стандартните за РТС-те 
пехотинци, Копиеносци, стрелци, Кава- 
лерия и т.н. = 

Подробности около мултиплейъра 
не са изнесени, единственото което 
се знае със сигурност, е че ще го шма. 


ница. Работниците ще имат нужда от 
храна и почивка, като балончета над 
главите им Вече ще показват над ду- 
зина емоции. 

Кампанията ще се състои от 20 не- 
линейни мисии - разбирайте; че освен с 
икономика ще може да ги преборите и 
с Военно дело. Самата армия ще се на- 
бира с помощта на Лидери, Които ще 
обучават Войската Ви (ВКлючваща 
стандартните рицари, Копиеносци, 
стрелци, Кавалерия...). Сред самите 
Войници пок ще има герои със специал- 
ни умения, рефлектиращи Върху оста- 
нала част от армията. 

Settlers М няма да пренапише жанра, 
но със сигурност ще промени облика 
на прочутата поредица. 


Не знам дали си спомняте за симпа- 
тичните безсмъртни герои и тяхната 
битка със злото, която ни прикова пред 
компютърните екрани пред цели три го- 
дини. Коһап бе и една от най-оригинални- 
те заглавия през 2001-Ва, която успя да 
Комбинира няколко елемента на страте- 
гиите - действие В реално Време, ком- 
пании от няколко различни единици, зони 
на контрол, линии за доставки и др. Ус- 
пешната Концепция няма да бъде смене- 
на във Втората си част, та ще бъде go- 
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= На ЕЗ бе представена е и Втората 
= 

© част на Blitzkrieg. Развиващото се през 
Е Втората Световна Война действие ще 
А ни предложи 60 мисии разделени В 4 

ии Кампании, Които ще Ви поставят от 
ЕЗЙ странта на САЩ, Великобритания, Py- 
8 сия и Германия. За разлика от първата 
5 част, тук ще можете да Контролирате 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ММА. INTERACTIVE 


бойните действия не само по земя, но и 
Вода, както и частично по Въздух. Бла- 
годарение на новата графична система 
теренът и единициите ще бъдат изця- 
ло 8 3D. Промяната Води след себе си и 
един Куп екстри и дополнения спрямо 
предишната Версия. Ще споменем само 
разнообразния релеф, Който ще Включва 
брегова линия, градски пейзажи със 
сгради и гори. Нощните мисии ще Вне- 
сат дополнително разнообразие В 


обогатена с нови игрови елементи. Най- 
голямата промяна Касае градовете, kou- 
то ще станат активна част от стра- 
тегията ви. Вече ще можете да строи- 
те различни сгради Вътре (а може би и 
извън тях), Кошто ще Ви носят различни 
бонуси. Градовете ще имат и независи- 
ми единици – градска стража и работни- 
ци. Бачкаторите ще Ви бъдат необходи- 
ми за различните проекти „Красив Град“, 
които ще предприемат, а градската 
стража ще се появява при пряка опас- 


Blitzkrieg ЇЇ, Като те ще имат и стра- 
тегическо значение за начина Ви на 
игра — някои от над 250-те Вида mexa- 
низирани единици ще имат ограничена 
Видимост, а пехотата (над 60 Вида) 
ще бъде по-неефективна. Като опво- 
рихме дума за единиците, 8 Blitzkrieg Il, 
освен огромното им разнообразие и 
историческата им достоверност, те 
ще могат да трупат опит по Време 
на кампаниите, както и ще получават 
бонусите ако успеете да контролира- 
те определени тактически сгради. Ако 
си падата по динамичните стратегии 
8 реално Време, Ви остава само да из- 
чакате играта да излезе е междувре- 
менно можете да си изрежете зсге- 
епзпо!-овете и да си ги гледате. 


С КАКВА 


СКОРОСТ 


ИГРАЕШ 
СТРАТЕГИИ 


ност за града. Ако сте укрепили селище- 
то си със стени докато тя не бъде раз- 
рушена те ще обстрелват Врага със 
спрели, а когато защитата падне ще 
грабнат пиките и ще се бият до послед- 
ния човек. За да можете да се справяте 
със стените, Когато нападате град ще 
прибегнете go услугите на уникалното 
за Всяка една от шестте раси стено- 
битно оръжие (или същество). То ще 
бъде самодостапточно да съставлява 
Компания, която В играта ще бъде съ- 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ DIGITAL JESTERS ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ DIGITAL REALITY 


Десантът на Нормандия е любима 
тема на производителите на Ком- 
пютърни игри. Досега събитието бе 
експлоатирано предимно В екшъните, 
но скоро и стратегоманите ще полу- 
чат своята порция американски Войни 
срещу окопалите се немски части. 
Фирмата, Която ще ни пренесе този 
път В атмосферата на WWII се Казва 
Digital Reality. И те ще се опитат да 
пресъздадат максимално реалистично 
положението при десанта на Норман- 
дия. За да пресъздадат отрязъка от 
Войната, Който Включва паметния 
ден и последвалите ги наколко месеца 
от Войната, Digital Reality използват 
помощта на Могпапаје Memoire – pen- 
ска организация, Която събира инфор- 
мация за монументалното събитие, 


ставена не от седем а от девет едини- 
ци – четири на предни позиции, две по 
фланга, две на задни позиции и един ге- 
рой. Вече ще има Возможност да се за- 
дават шаблони с Компании, koumo да 
градовете да произвеждат. Прибавете 
Към това 60 униални героя — повечето 
от които със собствени магии, обуча- 
ваш се Изкуствен Интелект, който ще 
се нагажда спрямо начина Ви на игра u 
ще получите следващия стратегически 
хит на 2004 година. 


Която им е дала документални мате- 
риали Както и интервюта на Ветера- 
ни. 

За основа на D-Day Digital Reality ще 
използват епоіпе-а, който игра главна 
роля В Desert Rats. Де факто, ако Bap- 
Ваме на нашите западни Колеги, посе- 
тили щанда на Digital Reality, D-Day се 
очертава да бъде точно Копие на Des- 
еп Rats с няколко графични и геймплей 
подобрения. Иначе логиката на игра и 
интерфейс са едно Към едно с пре- 
дишното заглавие на Компанията. 
Разликите от Desert Rats ще се изра- 
зяват В подобрен Изкуствен Инте- 
лект, който ще трябва да се справи с 
по-мащабно развиващите се дей- 
ствия, както и ще бъде подобрено 
тяхното действие В защита. 
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Още една от стратегиите с главно „С“ тази година 
от създателите на Imposible Creatures и двете части на 
Homeworld. 

Първото нещо, което трябва ga се отбележи е, че 
Warhammer 40,000 нама да е директно свързана с Ha- 
столната Военна игра, Която Впрочем съм Виждал се 
спряга тук-там Като най-продаваната настолна игра, а 
ще е стандартна реалновремева стратегия, Която 
трябва да Внесе Живот Във Вселената на Warhammer. 

Кампанията ще Включва само една раса - Ѕрасе Мап- 
nes - генетично подобрени Войници, Които още В начало- 
то ще изпитат на гърба си силата на оркската инвазия. 
В последствие ще се окаже обаче, че зад Орките стои 
нещо далеч по-голямо и Комплексно - далеч по-опасно. 
Какво? - ще попитате Вие. Де да знаех! – ще отговоря аз 
- Relic са натегнали кранчето на инфото. 

Иначе пичовете обещават мащабна, напрегната и 


Играта се разработва от Stormregion, създателите на 
изключително забавната и свежа SWINE, В която бушува- 
ше конфликт между зайци и свине. 

Геймплеят се гради изцяло на битките. Няма строеж 
на сгради, или събиране на ресурси, избирате си най-подхо- 
дящите единици и ги пускате В мелето. 


драматична фабула, която ще се разгръща плавно и BoA- 
нувашо, с развитието на Кампанията. 

ОсВен споменатите Вече орки, има още две проглив- 
никови раси - Етдаг и Chaos, чиято главна цел ще е да no- 
магат на първите 8 разфасоването на човешки мръвки. 

За разлика от традиционните стратегии В „реално 
Време“, Където действието е представено от птичи по- 
глед, Dawn о Маг ще ни хвърли В средата на събитията 
с помощта на мощен 30 енджин. 

На ЕЗ бяха демонстрирани няколко трейлъра, показва- 
ши предимно битки - смазващи Във Визуално отноше- 
ние. 

Warhammer 40.000 бе избрана от някои геймърски 
сайтове за игра на ЕЗ. Ние нама да се Впускаме чак В та- 
кива определения, но при Всички случаи очакванията са 
играта, създадена по изключително скопџа лиценз, да е 
едно от значимите събития В стратегическия Жанр та- 
зи година. 


Мисиите ще са 30 - разделени 8 три Кампании, отразя- 
ваши събитията от периода на Втората световна Война 
- 1939-1945г. В първата Кампания поемате Контрол над 
Германия - атаката над Полша и дългият път до разгрома 
В Русия; Втората в отредена за Русия - защитните им 
действия около Сталинград и походът до Берлин; а тре- 
тата със Съюзниците - офанзивата: над Нормандия и u3- 
тпласкването на нацистите В родината им. 

В Codename: Panzers ще има над 100 различни единици – 
Всички 30. Войските ще трупат опит. В резултат ще по- 
Вишава точките здраве и щетата която нанася, ще раз- 
Вива и специалните си умения - например биологичните 
единици се научат да чуват Врага по-отдалеч, а шпионите 
да го Виждат и през сгради. 

Мобилните средства ще са над дузина, Включително 
бронирани джипове и танкове, които с лекота ще бутат 
сптолбове и стени, а В пресечен терен ще разчистват no- 
тя за пехотата. 

Три са Видовете подкрепления, Които ще можете да u3- 
Викате на бойното поле: артилерия, бомбардировачи и из- 
требители. Артилерийските бомбардировки са най-мощ- 
ните, но дават най-големи „разсейки“. Целите на тежкия 
бомбардировач почти със сигурност ще бъдат пометени, 
но те навлизат бавно Ком бойното поле и така стават 
лесна плячка за противовъздушните установки. Самоле- 
тите це са най-прецизни и бързи, но ще нанасят мини- 
мални щети. 


Някъде далече, далече В някое паралел- 
но измерение Земята се е развила по 
много различен начин. Три раси населя- 
Ват тази Вселена — Африканци, Азиатци 
и Норвежци, а динозаврите не фигури- 
рат под формата на фосшли В земните 
недра, а над 50 Вида от тях ще Взимат 
дейно участие В Живота на хората. Ка- 
то типична 30 стратегия В реално Вре- 
ме, Рагамопд ще ни предложи Възмож- 
ност бързо да събираме ресурси, да си 
наемем уникален за Всяка една раса ге- 
рой и да разгромим подлия враг. Трите 
раси ще имат съвършено различни един- 
uu u сгради. И при трите героят ще бъ- 
де основата на цялата игра, Като изця- 
ло ще определи стратегията ни и ще ни 
позволи да ползваме специални глобални 
бонуси. Един от командирите на афри- 
Канците, например ще отстрелва дино- 
заври с помощта на двуцевка. Друга 
Важна фигура В играта ще бъдат наем- 
ници, които струват скъпо, но ще Mmo- 
гат да ни дадат различни Военни бонуси 
или предимства при развиването на гра- 
довете. Например Чарлз Дарвин ще Ви 
даде Възможност да създавате нова 
специална единица, поради неговите зна- 
ния за еволюцията. 

Информацията за заглавието не мо- 
Же да се нарече изобилна и тоба, което 
е сигурно е, че тя няма да излезе преди 
Края на тази година. 


ЛЯ МНОГО ГОЛЕМИ 
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ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ENCORE SOFTWARE 


ПРОИЗВОДИТЕЛ SURREAL SOFTWARE 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ KONAMI ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ КОМАМ! 


Може и да си спомняте леко Коле- 
бливия затворнически сървайвъл xo- 
pop, Който от Midway пуснаха за Хбох 
и Playstation 2 през миналата година. В 
нея поемаш ролята на осъдения на 
смърт изверг Торк, който се измъква 
от електрифицираното столче благо- 
дарение на бунт организиран от... gy- 
ховете на предишните екзекутирани 
дегенерати, само за да установи, че и 
духовете не питаят особено топли 
чувства ком личността му и от него 
— респективно теб - се очаква да сър- 
Вайвне целия наличен хорър. 

Е, РС портът се задава със страш- 
на сила и би трябвало да е на пазара 
буквално до седмици, Първоначалните 
две Впечатления са, че играта изпол- 
зва по доста добър начин заиграване- 
то сос светлините и сенките и разни 
злокобни работи, проползяващи В гра- 
ницата на светлия лъч от фенерчето 
ти (както диктува Класиката токот 8 


Вече надлежно разгледана на стра- 
ниците на Gamers’ Workshop и непторпе- 


ливо чакана Silent НИ! 4: The Воот се 

очертава закономерно Като най-стра- 
ховитата игра за годината. Както ти 
разказах В нея поемаш ролята на Хенри 
Таунсъно, който един ден се оказва 3a- 
творен В собс 
И наместо ую 


Вения си апартамент. 
ната Входна Врата му 


С КАКВА 


РЕИСЪРИ 


SILENT HILL 4: 


CKOPOCT 
ИГРАЕШ 


затвора е прекъснат) и наистина не- 
човешките нива на насилие (ти остави 
леещите се по екрана Вытрешности- 
те, ама голяма част Все още са В те- 
лата на горчещите се В агония техни 
притежатели, Които се Влачат след 


ВИ 


ТНЕ КООМ 


се налага да използва тайнствени пор- 
тали Към незнайни и злокобни измере- 
ния В потешествието си, из които 
трябва да открие какво точно му се 
случва. Играта ще променя гледната 
ти точка В зависимост от позицията 
ти В реалността - докато се мотаеш 
из Клаустрофобичния си апартамент 
ще гледаш през очите на Хенри В прес- 


теб, оставяйки мазни Кървави дири по 
мръсния под). 

The Suffering с готовност ще ти 
представи дванадесет различни демо- 
нични изрода, с Които ще имаш съмни- 
телната чест да се сражаваш из де- 


пектива от първо лице, а отвъд nop- 
manume камерата ще се завръща 6 
традиционния за поредицата поро 
пърсън изглед. 


Журналистите от изложението 
поплвърждават, че атмосферата на 
четвъртия Тих холм наистина е 
смазваща, а дребните детайли Ка- 
то Възможността да надни- 
Кнеш през мръсните си про- 
зорци Към улицата, Където 
нормалните хорица кротко 
се занимават с ежедневните 
си задължения, дополнително 
подчертава собственото ти чув- 
ство на обреченост. Порталите 
представляват странни черни дупки 8 
стените. При преминаването през 
един такъв играчът се озовава на 
мрачна детска площадка, В центъра на 
която стои инвалидна Количка с раз- 
членена Кукла Върху нея. Цялостната 
перверзия е подчертана от срещата 


на Хенри с кротката соседка от съсед- 


ния апартамент, която обаче е осака- 
тена, пребита, с разкъсани дрехи 
и Жигосан номер на гърба. 


бетте нива на 
играта с помощта 
на някое от десетте налични 
оръжия. Толкова с цифрите. По инте- 
ресните неща Включват примерно сКа- 
лата за гняв, чието запълване (правил- 
но - чрез убийства) Води до превръща- 
нето на Торк 8 особено зъл демон, раз- 
Косващ Всичко изпречило се на пътя 
му. Или пък психическата нестабил- 
ност на Торк, който на моменти ще 
има Видения с участие на бившата си 
Жена (която, прочее, най-Вероятно е 
очистил собственоръчно). В хода на 
играта нервите на нещастника ще 6v- 
дат подложени на изпитание от най- 
различни ситуации, а Виденията ти, 
както и финалът на играта ще бъдат 
продиктувани от изборите, koumo 
правиш. 

Както Вече Казах Страданието идва 
съвсем скоро, така че повече – В рев- 
юто. 


Злокобничко. Към Края на тази година 
гасете лампите, полагайте ОУО-то с 
The Room 8 Екс Бокса, Плейспейшъна 
или ПуСи-то си (играта излиза napa- 
лелно и за трите конзоли) и поканете 
страха 6 стаята си. 


\ 


АНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


След година и половина разработка 
новото RPG на геймгурутата от 
BioWare изглежда зашеметяващо. Hu- 
какви Dungeons&Dragons лицензи този 
път, никакви преоварително познати 
от реп'п'рарег игри системи - целият 
сват е изцяло плод на въображението 
на лудите Канаоци, стремящи се да го 
изпипат (а защо не го напипат беее? — 
бел. Азис) до най-малките детайли. То- 
Ва ще е първата игра от запланувана 
серия. Написани са повечето от преда- 
нията и историческите събития пред- 
шестваши играта - до 5000 г. преди 
началото на Драконовата ера, но засе- 
га е известна само една от расите - 
гущероподобната, а останалите (сред 
които хора и дракони), заедно със Ca- 
мите Класове са отворени за предло- 
жения и уточнения от фен-къмюнити- 
то. Пичовете са стигнали до там да 
наемат бакалаври по лингвистика за 
създаването на древен език, Който да 
се говори В играта. 


DRAGON AGE 


Dragon Age с право се смята за Ha- 
следник на превърналите се Вече Класи- 
Ки Neverwinter Nights, Ваиг5 Gate и 


КОТОВ. Запазената марка на BioWare – сй 


Възможността да паузираш битката и 
да дадеш тактически наставления на 
героите си – ще присъства и тук. EH- 
джинот е собствена разработка и ос- 
игурява безпроблемно изобразяване на 


стотици персона- 
Жи, а Камерата 
ала Питър Джак- 
сън ще прави 
прелитания и лу- 
пинги ОКОЛО MAX, 
осигурявайки 
спиращи дъха 
гледки. Фокусът 
ще прескача ту 
от пешаците из- 
биваши се В ни- 
зината ту Към 
Възвишението, 
Където са глав- 


GOTHIC [її 


Gothic е Култ. Не, Gotic е повече от Култ - той 
е КУЛТУРА. Третата част от поредицата ще бъде 
около 5 пъти по-голяма, Което значи, че ако ав- 
торите решат да ни подарят - по подобие на Ул- 
тимаджийските си Колеги - Карта на игралния 
сват от изсушена Кожа заедно с Всяко Колекцио- 
нерско Копие, спокойно ще можем да я използваме 
за чаршаф. За пръв път играчьт ще има Възмож- 
ност да се разптьпче на Основната земя - цар- 
ството Миртана, разделено на предполагаеми че- 
тири части - планинска, джунгла, пустинна и 
блатна. 

Включваме се 8 играта когато на континента 


’ се Водят епични сражения — оркските набези от 


севера са стигнали до самата столица на цар- 


ството. Героят ни нама да започне наново, kamo 


ните герои. BioWare представиха на ЕЗ 
само двама от героите - гол до kpv- 
ста варварин, яко накичил полигони по 
бицепсите и - за съжаление не толкова 
гола (особено с оглед факта, че солидно 
е понатрупала полигончета В областта 
на млечните жлези) - магьосница. 

Авторите обещават за новото си 
отроче съпорта оказан на Neverwinter-a 
(разбирай регулярни добавки, пачове и 
т.н.). Черешката на тортата е плану- 
Ваната огпделна мулти кампания, разли- 
чаваща се от тази В сингъла. 


86 Втората част, но Все пак ще е загубил някои 
от уменията си. Подобно на Омирово произведе- 
ние, боговете (Иннос, Аданос и Белиар) ще се на- 
месят и ще дарят Безименния ни пич с частица 
от собствените си сили, превръщайки го В нещо 
Като легендарен герой, Който ще предреши хода 
на Войната. Идеята е да изберете сами на Кого да 
ударите братско рамо - орки или хора, което 
предполага (дай Боже!) различни завършеци на 
играта. Очакват ни продължителни преходи из пу- 
стинната част, кодето освен с липсата на Вода 
ще се наложи да се. справим и с наличието на 
тамошното население, отношенията с Което ще 
очертават границата между живота и смъртта. 
Ще посетим също и земите на подчиненото Крал- 
ство Варант, както и Южните острови, Където 
се намира и последният храм на тъмното боже- 
ство Белџар, а за дегустаторите е предвидена 
туристическа разходка из планината Арколос - 
райската градина на Винарството. 

Играта ще бъде Визуално преобразена - лицен- 
зиран е енджинът, с който се прави и „Пе Gilde 2“, 
Краб на спекулациите относно Unreal Warfare, Сту 
uau Source. За сметка на това се афишират cne- 
Кулации, че лицевите анимации - благодарение на 
Emotion ЕХ 2 енджина – ще са по-добри от тези на 
HL 2! Ще се поддържа hyperthreading, както и Haŭ- 
модерните шейдъри (DirectX 9.0с). Кай Розенкранц 
ни обещава и истински симфоничен оркестър за 
музикалното оформление. Изобщо хъсът и бЮ- 
ожептот са на космическото ниво нужно за напра- 
Вата на най-доброто RPG! | (Кгазе о) believe... 


ОСТРАНИТЕЛ JOWOOD ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ BURUT SOFTWARE 


SILENT STORM; THE SENTINELS 


Наследникът на Класиките Х-Сот 
и Jagged Alliance е на пот да се сдо- 
бие с продължение! Годината е 1946, 
Thor's Hammer са лошковци-тероря- 
ги, а Те Sentinels или „Пазителите“ 
са логичната реакция на силите на 
доброто - странна амалгама от Be- 
терани, сбрани измежду редиците и 
на Оста и на СоЮзниците. За разли- 
ка от първата игра историята нама 
да се Върти около рапгегкет-ите, 
тайните тесһ-оподбни оръжия на 
терористите, ами около нещо дру- 
го, дето не го знам Какво е. За игра- 
та 8 момента се знае много малко, 
Въпреки че В нета циркулира демо на 
руски език. Игралите го братушки 
не са много доволни от добавянето 
на парична система, Която Ви по- 
зволява да се налапате сравнително 
бързо с готини оръжия и екипировка, 
но пък изпадат 8 екстаз от хенди- 
кап системата - почти Всеки пара- 
метър от трудността на играта 
ще може да бъде настройван – Ae- 


Най-после едно turn-based RPG на ny- 
стото ЕЗ. И може би единственото, 


Вълът на опонентите, щетите, бро- 
ните и прочее. В играта ще има 10 но- 
Ви оръжия и нови типове мисии - Вра- 
гот ще може да Ви изненадва по Всяко 
Време, Включително и Когато току що 
се си приключили мисията – с малък 
екип, на малко Кръв и с поизчерпени 
амуниции, блажено завръщайки се В ба- 
зата за презареждане. Малко гадничко, 


лимир и Велена. Както обикновено, pe- 


Колтагпа е слаба, чумата не подбира 


нали? Също така, тоба е единствено- 
то превю, 6 Което не ми се налага да 
използвам словосъчетания като „по- 
добрен енджин“ и „DirectX 9 - руснаците 
да не са балъци да се занимават с Bu- 
зуални простотии - очаква ни само 
чист и опияняващ геймплей. Досущ Ка- 
то „Столичная“ 


ролята на един от четиримата не- 
щастника, изпратени да го доведат 
от Кулата му 8 далечните земи на 
Мария (познавайки Бакалов каква 
гадина е, няма начин и шурей му да 
не изпорти нещата и да заламти за 
световна Власт и богатства, ама 
стига толкова спойлери от исто- 
рията). 

Естествено, Всяко уважаващо ce- 
бе си ВР@ тези дни има магическа 
система - очакват ни повече от 70 
заклинания разделени на 6 школи. 
Бойната система се стреми да на- 
подобява Fallout и Jagged Alliance, а 
за любителите на сокването са пре- 
двидени около 800 предмета за пъха- 
не тук и там. Е, аз се оправям и с 
един... 


THE WITCHER 


Не Всичко, което умира остава мър- 
тво. За някои е отредена и по-лоша Cog- 
ба - да бъдат многократно избивани В 
дебюта на полската фирма СО Ргојес! на 
ВРО сцената, подпомагани от магьосни- 
ците от BioWare. Вещерът (witcher-a) 
Всъщност се явява главен герой Във 
фентъзи литературата на Андрей Сап- 
ковски, която е доста по-фаталистична 
и „дарк“ от томчетата, koumo сте че- 
ли. Тук няма да срещнете миловидните и 
добре познати оркчета и гоблинчета, а 
далеч по-уродливи и гнусни изчадџа, а 
благородните елфи са репресирани и 
малтретирани на Всяка крачка (Yo, уо, 
Legolass with да тіс). Но Всяко нещо с 
Времето си - играта модифицира добре 
познатия ни Вече на Neverwinter Nights 
енджин, Като под модифицира да се раз- 
бира Включването на хитовите напо- 
следък шейдъри. Битките се очакват да 
се Водят по-скоро Като 8 Gothic - npa- 
Вилните удари да се нанасят само В пра- 
Вилното Време, а не по утвърдшлия се 
Вече, стар Като света, пойнт енд Клик 
интерфейс. Като се има предвид Какво 
могат поляците (Painkiller) и това, че за 
бойната система са правили моушън 
кептчъринг на експерти по средновеков- 
ни оръжия, вярвам, че това Като нищо 
може да се окаже находката на 2005-а 
година... 


ИЯ ОГРОМНИ 


което ни обещава геймплей от ранга 
на Ваійш”ѕ Gate - 100 до 200 часа играл- 
но Време! Историята ни отвежда 300 
години след падането на Драк-Шоо, 
след поражението нанесено му от най- 
Великите герои на Златната Земя - Ве- 


аристокрация и селачество, а по света 
бродят невиждани досега страшилища. 
Време е да се появи най-сетне и 006- 
рият, стар и мъдър магьосник Шурба- 
Кал (абе, Бакалов, Какво прави шурей 
ти В руско ерпиджи, бе мой?). Поемате 


С КАКВА 
СКОРОСТ 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ INXILE ENTERTAINMENT 


КВАНИЯ ОГРОМНИ 


THE BARD'S TALE 


Приказката за барда заслужава Ha- 
шите адмирации по ред причини. Първо 
героят е „уоркшопор“ - индивид Който 
поставя спасяването на света след 
жените и пиенето. Второ - ръководи- 
тел на проекта е Браян Фарго - бив- 
шия изпълнителен директор на Inter- 
рау. И трето - фактът, че за да съчи- 
нат една от песните за Барда, пичове- 
те от inXile се напили Като Кучета, за 
да го направят по-достоверно. Игра- 
та се прави с еножина на Baldur’s Gate: 
Dark Alliance и ни очакват около 40 ya- 
са качествен ВРО геймплей. Както са- 
мият Фарго Казва - не мога да гаран- 
тирам че през тези 40 часа на Всеки 
ще му бъде интересно, но мога да Ви 
уввря, че ще си скъсате задника от 
смях. Бардът ще Каст-Ва заклинания 
посредством инструмента си (музи- 
калния), повечето от Които призова- 


Едно смразяващо Кръвта RPG, u3- 


| - бържано 6 151 person перспектива се 
очаква да ни удари след има няма 3-4 _ 
„броя. Bloodlines бе една от най-диску- 


пираните игри на ЕЗ (галено В редак- 
цията го наричаме „вее“, но все се Ha- 
мира някой да допълни „бах го"). Дей- 
ствието В нея е ситуирано В Света 
на Мрака, доста популярна реп'т'рарег 
RPG система и доста близка до MO- 
дерната действителност, Като из- 
Ключим Вампирското присъствие. 
Вампирите са разделени на няколко 
секти, но В играта фабулата ще се 
Върти основно около Camarilla-ma — 
Вампирите, считащи за Жизненоважно 
да укротят животинското у себе си u 
да спазват Маскарада (запазването на 
тайната относно съществуванието 
им от простосмъртните) и Sabbat — 
обединени около идеята, че са по-вис- 
шата раса, именно заради Вампирски- 
те си способности; 

Ще играете Като член на един от 


седемте подклана на Camarilla - Brujah, _ 


Gangrel, Malkavian, Nosferatu, Toreador, = 
Tremere u Ventrue. Troika се Кълнап, че 
играта с Всеки един от max ще бъде 


_ Коренно различна = Както откъм pas- 
aà _ нообразие на подходите Към задачите, 


\РС-та 


Ващи. Тоест няма да си мята директно 
файърболите, а ще Вика на помощ маг, 
който да Върши работата. Подобно на 
КОТОВ действията и думите ни, окаче- 
ствавани Като „добри“ и „зли“ ще Влия- 
ят директно Върху развитието на ис- 
торията. Цялата игра ще бъде буквално 
удавена В хумор, дори ще присъства 
класическия за филмчетата на Уолт 
Дисни говорител зад кадър, който ще 
пуска хапливи коментарчета. Играта 
обещава да се пребори със стандартни- 
те иди-и-ми-донеси-това куестове и 
безспирното тичане до магазина, за да 
продадеш плячката. - ненужните предме- 
ти тук ще се трансформират В злато 
когато престанат да бъдат потребни. 
Алелуя! Единственото ми притеснение 
е, че играта излиза първо за Конзоли, но 
не се съмнявам, че Фарго и компания ще 
ни обезщетят подобаващо. 


ака. е диалог и „Взаимодействие с ў 
„Опитът. „ще се трупа основ- 
тове, а не от убийства, за. 


ты ‚бе уважат u stealth- -настроените 


Кръвопийци. С него ще може да подбър- 
Жате на прилично ниво Атрибутите, 
Уменията и Дисциплините си, които са 
уникални за Всеки Клан. 

Не Вярвам да не сте чули, че това е 
първата игра задвижвана от Source — 
енджинът на Half-Life 2, и да не сте u3- 
тръпнали при мисълта, Какво могат да 
направят с него пичовете дарили ни с. 


BLOOD MAGIC 


Абе нещо kamo Diablo, ама не баш. 


Първо играта ще е Third Person и 
Второ Всеки един от четирите 
игрални персонажа ще е магьосник. 
Е, ще има и мечове и брони, но по- 
скоро с декоративно или Колекцио- 
нерско предназначение. Започвате 
Като недоспал студент, откачено 
цигане, дебеличко отче или Жената 
на пеКаря. Не бе, не се шегувам! Как 
тия непрокопсаници ще се превър- 
нат във Велики магьосници е mu- 
стерия, с чието разгадаване засега 
гпрабва да изчакаме, но нали знаете 
- Всеки за Каквото не е учил. За мо- 
мента играта може да се похвали с 
две неща - уникална (уж) система за 


ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЗКУРАЦЕМ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ --- 


комбинация на две или повече от 60- 


те заклинания В играта, позволява- 
ща да ие} ан арии примерно огън- 


Arcanum u Fallout. Може биза пръв път. 
след Gothic, при разговорите с МРС-та 
ще усетите емоциите и жестовете, 
различаващи реалното общуване от 


5 това. с поредното безчувствено бинар- _ 


но чучело. Единственото нещо, което 
може да забави играта е самото изли- 
зане на Най-а и Като се замисля Върху 
това Все по-ясно придобивам усещане- 
то, че съвсем скоро светът ще се 
дВижи по нов Календар - преди и 
след излизането на Half-Life 2. 


чето от запалката си с призоваващо 
заклинание и хоп - ето Ви огнено еле- 
менталче. Другата отличителна черта 
на заглавието е, че след Всяко Качено 
ниво, Външният Вид на персонажа ще се 
променя според това В коџ от 12-те 
степени на магията е решил да специа- 
лизира - демек ако сте се обучавали В 
природните стихии ще Ви порасне я 
дровцето, я рога ще Ви турнат, може и 
опашчица ако сте били непослушни. 
Мултито ще бъде големия Коз на игра- 
та - очакват ни кооперативна игра, 
както и Възможност за предизвикване 
на други герои лице В лице или направо 
free Гог all мелета на предварително 
подбрани терени. Графиката ще се Въз- 
ползва от DirectX 9 заедно със Всичките 
му шукаритети и се очаква да бъде из- 
цяло 30. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ THE ADVENTURE COMPANY 
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ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


ММЕКО! 


РАЗПРОСТ 


А НОН VOLTAGE SOFTWARE 


Тотално неизвестната Канадско гей- 
мърско студио 5ігеко-бгарћісѕ, предо- 
става на Вниманието ни едно доста ин- 
тригуващо заглавие, с чието разпро- 
страненџе се нагърбила The Adventure 
Сотрапу - сама по себе си индикация за 
Високо Качество. Това ще бъде пре-рен- 
даван Куест като Mist и Riven. Виделите 
Видеоматериал от играта твърдят, че 
е смазващо Красива. „Героят“ ни ще бъде 
ученик на шаман, Който е натоварен да 
пази някакви магически пръстени, а съ- 
що ида пътува из различни светове 
чрез един от тях и да носи артефакти 
на учителя си. Но се носи легенда, че то- 
зи, Който успее да нареди пръстените 
по определен начин ще се сдобие с без- 
смъртие, така че разни лоши хора ще са 
по петите Ви, стремейки се kom Вечен 
Живот. Повечето пъзели В играта доста 
ще ни поизпотят, но та така или иначе 
ще бъде предназначена главно за хардкор 
феновете на жанра. Игралите демон- 
страционна Версия на Aura твърдят, че 


Едва ли има някой, Който в играл куе- 
стове и не е чувал за Лари. Дребният 
ухилен пич, изживяващ се Като най-голе- 
мият свалач евър. Първата игра излезе 
през 1987, когато Вашият скромен ав- 


макар и трудни, загадките са логически 
построени и почти Всяка една от тях 
те Кара да Възкликнеш „Как не се сетих 
по-рано?“, след като най-сетне я разни- 
щиш. Това, Което ще различава загла- 
Вието от сродните му е наличието на 
подсказки, разпръснати около позелите. 


тор е бил само на три годинки. Оттога- 
Ва насам се пръкнаха седем или осем 
продължения, Което си е доста и e-no- 
стигано само от няколко игри. Не съм 
играл Всички паях, но Лари определено е 


Например 8 един от куестовете трябва 
да се зареди батерия за някакво устрой- 
ство. Ако погледнете на близката ета- 
жерка, ще откриете Книга за елекроме- 
ханика, с диаграма на подобни батерии и 
способи за зареждането им. Такива ми 
ти работо... 


пич, а Имела! определено от Време на 
Време Внасят свежа Волна (ухаеща на 
мускус) с приключенията на сваляча Aa- 
ри. Сега пичовете са наели -High-Voltage 
Software за разработката на новата M- 
rated (ще рече за полнолетни) игра. Ново- 
то тук е, че ще играем с племенника на 
Лари, Който се Казва... мдаа, Лари. Той е 
студент и Вече му е писнало да бъде са- 
мичък, така че се отправя на Куест за 
намиране на... Жени. А Както знаем В Ко- 
лежите, особено В американските Колеж- 
ни Комплекси това никак не е трудно. 
Ще имате доста мини-игри, Които ще 
Ви носят точки престиж пред предста- 
Вителките на нежния пол, като различ- 
ните Видове са 12, но птой Като ще се 
появяват по няколко пъти, естествено 
различаващи се малко или много, 06- 
щият брой на различните мини-приклю- 
чения е 120! Е, Лари, успех приятелю, и 
ако успееш да свалиш две, орънни ми! 
(бел. Лари - Кефиш ма, щи Клипна!) 


Stili Life ще бъде новото отроче на 
Microids, създателите на Syberia. Mu- 
човете обаче са зарязали симпатич- 
ната адвокатка и са се насочили Към 
серийните убийци. Доста голям за- 
Вой, бих Казал, освен това играта cv- 
що ще бъде М-гаїеа. Явно Microids 
обичат женските персонажи, защото 
тук ще играем младата ЕВІ-агентка 
Victoria McPherson, която е по петите 
на петия си сериен убиец из улиците 
на Чикаго. Опдъхвайки си за кратко В 
дома на баща си, тя намира негови 
дневници, които разказват Как е пре- 
следвал подобен сериен убиец Като ча- 
стен детектив В Прага през 1929 го- 
дина. Изведнъж и ние се озоваваме 
там, В ролята на бащата на Викто- 
рия. Играта ще има по-мрачна атмо- 
сфера, но ще използва енджиныт на 
Сибериште, с някои подобрения и нови 
ефекти. Ще имаме и нов 30 инвентар, 
8 който ще можем да зуумваме Върху 
оглделните предмети, откривайки 
следи по самите тах, или комбинирай- 
Ки ги едни с други, съвсем по детек- 
тивски. Действието 8 седемте чап- 
mopa ще се прехвърля между Викто- 
рия и баща 0, Като от Време на Време 
ще можем да се наслаждаваме на фил- 
мчета, кошто са адски изпипани и 
много добре режисирани, според Buge- 
лите ги. Играта се очаква Към Края на 
тази година. 


MICROIDS 


РАЗПРОСТРА 


ТЕЛ MICROIDS 


ЗАЩО 


СКОРОСТТА 
ТРЯБВА ДА Е 


ПРОБЛЕМ 


ММ ММ ММ... НОМЕГА М.В Сб 


За наша всеобща... добре де, нека 
бъде „за моя собствена особена ра- 
дост“, на тазгодишното ЕЗ, бяха 
представени някои многообещаващи 
заглавия от приключенския Жанр, Коб- 
то сериозно позамря през последните 
години, но ето че напоследок надига 
глава и обещава отново да полети Ка- 
то феникс, понесен на Крилете на за- 
главия Като Syberia и URU: 

Безспорно най-много Внимание на 
изложението отнесе продолжението 
на миналогови' "нил хит Тһе Longest 
Journey — разработвВанаїгз ош Funcom 
Dreamfall: Тһе Longest Journey. Z- 
ствието ще се развива десетина 20- 
дини след събитията описани В първа- 
та игра, когато спасихме Високотех- 
нологичния свят Старк и фентъзи-ме- 
диевалния Аркадия с нашата героиня 
Ейприл Райън. В D:TLJ ще можем om- 
ново да играем с нея, макар писате- 
лят-сценарист, Рагнар Торнкист рабо- 
тил и по оригинала да споделя, че от 
неВинната млада оптимистка, с Коя- 
то се запознахме не е останало мно- 
го. Като се замислите - логично е. Да 
спасиш 08а свята, без някой да се се- 
ти да ти каже едно „благодаря“ дори 
сие разочароващо и огорчаващо, меко 
казано. Освен това ще можем да игра- 
ем с още два нови героя: току-що за- 
Вършилата Колеж и понастоящем пи- 
лееща приятно Времето си Зоуи Ka- 


= 
5 
о 
= 
> 
г 
= 
5 
= 
= 
о 
са 
© 
© 
а. 
е 


стийо, която обаче скоро попада на Cv- 
бития, застрашаващи родния 0 Старк, 
аи не само него; и Киам - мечоносец от 
Аркадия, авантюрист, Казано иначе – 
бандюга на свободна практика. Освен 
нови герои ще се запознаем и с цял един 
нов свят, The Winter, Който — есте- 
ствено - ще бъде Винаги и почти изця- 
ло покрит със сняг. 


Новото приключение ще Включва В 
себе си и екшън елементи - на ЕЗ било 
показано Как Зоуи си проправя път през 
няколко различни локации, решавайки 
традиционни и няколко доста џнова- 
тивни и неконвенционални пъзела. Било 
демонстрирано например как тя се ока- 
зала заключена В някакво мазе. Вместо 
да рови за ключове мацето просто от- 
прало един ритник на Вратата и си из- 
лязла. За онагледяване на управлението 
било показано Как девойчето се npo- 
Краднало покрай някакво чудовище В 
подземна пещера, после скочила на ня- 
какво мелничарско Колело, Което я om- 
несло до тавана, кодето имало проход. 
За РС Версията ще имаме два типа 
управлението – стандартного за Куе- 
стовете „пиксел хонтинг“ управление и 
едно ново, Което представлява, хм... 
линията на погледа на персонажа, пред- 
ставена от лъч светлина, Който „хай- 
лайтва“ нещата, с Които можете да си 
Взаимодействате. И докато сме на me- 


мата, трябва да добавя, че заглавието 
се разработва паралелно за РС и Конзо- 
ли, Като демонстрираната Версия е би- 
ла тази за Хбох. Funcom смятат да Ha- 
правят О:ТЁ много „приятелски Ha- 
строена „Ком Конзолите и силно се на- 
дявам, че тоба няма да означава прету- 
пана РС Версия. Разработчиците са спо- 
делили още, че Вероятно смятат да из- 
ползват новата Майкрософт техноло- 
гия за едновременна разработка за ня- 
Колко платформи. 

В играта ще бъдап Включени оКоло 
50 МРС-та, с кошто ще имате някакви 
Взаимоотношения. Тук ще си проличава 
част от разликата между примата ге- 
pou Зоуи е по-млада от Ейприл и Киам и 
няма техния опит = героинята ни от 
предната игра например ще знае повече 
езици и може дори да има допълнителен 
избор на реплики, докато Киам пък ще е 
много по-добър боец от двете мацки. 

Графичната платформа също е нова 
- D:TLJ ще бъде базирана на германския 
„Shark 3D“ енджин, който ще бъде изпол- 
зван и за други предстоящи игри на 
Funcom. Енджинът поддържа бъмп-ма- 
пинг, детайлни анимации на скелетна и 
лицева структура, Както u real-time сен- 
Ки. 

С това оскъдната ни информация за 
това интригуващо заглавие се u3- 
черпва, но не и вдъхновението. И Ha- 
деждата, че за Класическия приключен- 
ски Жанр ще настъпят по-добри Време- 
на, а втората част на The Longest Jour- 
ney ще е само едно от заглавията, kou- 
то ще го предначертаят. Дано! 


OYAK 
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А UBI SOFT 


Крайно Време беше да се направи ky- 
ест, Който да ескплоатира пази така 
благодатна тема за подобен род игри - 
митът за потъналия Континент Am- 
лантида. Ще влезем В Кожата на Кър- 
тис Куик, млад изследовател-авантю- 
рист. Докато пътува през океана Кър- 
тис е повлечен Във Водовъртеж и Кога- 
то за свое учудване се свесглява, om- 
крива, че е попаднал В древната Атлан- 
тида, която е под подтисничеството 
на някакви богове. Естествено, на Вас 


ще се падне нелеката задача да открие- 


Явно се заражда нова Волна от пре- 
рендвани Куестове. Освен представени- 
те тук, ако си спомняте В предния брой 


ревюирахме Crystal Key 2, Който за съжа- 


ление не се оказа читав. Доста различно 


стоят нещата тук - задава се нов Myst! 
Това е, така да се каже, стожерът на 


пре-рендваните приключения. Аз лично 


съм играл само първата и Втората „Мъ- 


гла“, но те оставиха В мен спомени за 
цял Живот и се надявам четвъртата да 
направи същото. Историята В новата 
игра ще продължава събитията от ори- 
гиналния Мист (ликуване!). Ако сте я 
играли, и си спомняте, накрая заключих- 
те двамата брапя-злодеи Сирус и Axe- 


нар 8 два отделни свята 8 две Книги. 3a- 


Връзката сега е, че постоянно подти- 
КВан от Жена си Катерине, баща им 


те какво става и да спасите поробения 
народ на митичните атланти от съ- 

мнителните божества, Които за капак 
на Всичко май ще се оКажат с извънзе- 


мен произхода. Освен това Айапиз Еуош- 


tion ще постави началото на поредица 
игри, Които ще разкрият цялата ma- 
щабна история. Играта ще бъде издър- 
Жана 6 30 графика и ще Включва пет ge- 
сглинации за изследване, Всяка със своя 
уникална Култура. Atlantis Evolution се 
очаква тази есен. 


Атрус се захваща да ги освободи. До- 
kamo те двамата спорят 8 една от 
лабораториите на Атрус се чува ек- 
сплозия и десетгодишната му дъще- 
ричка (ама не си губят Времето mua) 
Йееша изчезва. ПоКрусеният 0 баща се 
обръща за помощ Към теб и ти отно- 
Во се ВтурВаш през световете, ВКлЮ- 
чително и двата, В Които са затворе- 
ни братята. Обещава ни се невероят- 
на интерактивност с 99% от предме- 
тите В играта, както и множество 
„флашбакс“, разкриващи постепенно. 
съдбата на Йееша. Геймплей стилът 
ще бъде запазен и остава само да се 
надяваме, че Всичко ще бъде както 
трябва и отново ще се потопим В не- 
Вероятните светове на Myst. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ DIGITAL JESTERS ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ --- 


Лула, Виртуалната мацка! Ако ня- 
Кой от Вас не знае, тя е руса порно- 
звезда - главна героиня В наколко 
еротични Куеста, Кой от Кой по-ма- 
лоумен. Новата Лула обаче Вече е В 
третото измерение - за по-голяма 


"ДЪЛБОЧИНА на изживаването. Прек- 


Валифицирала се е Във режисьор на 
„забавно-Възпитателни“ „медицин- 
ски“ филми, изведнъж тя открива, че 
три от звездите 0 са отвлечени. 
Секюрити-камерите показват Hakon- 


Digital Jesters, разпространители 
на Britsoft Games, обявиха че на 3-mu 
септември 2004 ще пуснат игра по 
приключенията на мистър Холмс. За 
съжаление, по предварителна инфор- 
мация, играта ще се разпространява 
само В Англия и СКандинавския по- 
луостров, по непонятни ми причини, 
но се надявам да попадне и при нас... 
Все пак. Действието започва през 
една топла маџска Вечер на 1897 20- 
дина, Когато Вечното дуо Холмс- 
Уотсън е поканено на увеселенџе 8 
Шерингфорд Хол. Слухове разправят, 
че домакинът, строителният маг- 
нат сър Мелвин Бромсби, ще направи 
Важно съобщение, засягащо бъдеще- 
то на бизнеса му. Наближава 11 часа 
и Всички очакват изявлението на сър 
Бромсби и партньорът му, Херман 
Гримбъл. Най-сетне домакинът се 


Ко маскирани типа, Кошто извършват 
престъплението, а после Лула намира 
и Кибрит с името на някакъв Клуб 8 
Сан Франциско. Преследването на по- 
хитителите започва. Обещават ни 
неочаквани обрати и много „hot-action“. 
Ще има четири основни локации и над 
50 персонажа, с Които да, хм... инте- 
рАктвате. Останалото е шумна ре- 
Клама с Какви орешки ще се мотае Лу- 
ла, моушън Кепчър на циците й и no- 
добни неща. 


появява, но още неприключил с поздра- 
Вите за добре дошли Към гостите си, 
изведнъж се строполава на пода, а под 
него се образува разширавашо се Кър- 
ваво петно. Холмс, разбира се, запаз- 
Вайки прословутото си хладнокръвие, 
решава да не чака полицията и се зае- 
ма на момента с мистериозното 
убийство. Обещават ни феноменално 
Красива графика и саундтрак от Класи- 
чески изпълнения, предимно на цигулка, 
любимият инструмент на Холмс. На 
Края на нивата ще има нещо Като 60- 
нус-мисия, да организирате и анализи- 
рате събраната до момента информа- 
ция, помагайки си занапред. Звучи UH- 
тригуващо, а детективот и неговият 
помощник са любими герои на толкова 
много хора по света, че ще е грехота, 
ако те нямат възможност да се нас- 
ладят на играта. 


АНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


В 


ОЧАКЕ 


ПРОСТРАНИТЕЛ UBISOFT 


С РА 


симулатори 


COMBAT OVER 
EUROPE 


Combat Over Europe е продължение 
на продължението на 11-2 Sturmovik - 
Forgotten Battles. В него ще Влизат 
осем нови Кампании, специално Вни- 
мание ще бъде обърнато на обуче- 
нието на новите играчи, ще има 
още кооперативни мисии за мулти- 
плейър, звуков пакет, Който ще 
преведе руската и немската реч на 
роден английски, и пакет оп 10 нови 
самолетни зКп-а. 


р 


A GMX MEDIA 


D-DAY, 1944: IN- 
VASION OF EUROPE 


Това е добавката Ha GMX Media за 
Microsoft Combat Flight Simulator 3. Та 
Включва автентично боядисани ca- 
молети с маркировка от дебаркира- 
нето В Нормандия и исторически aß- 
тентични боекомплекти, нови звуци 
и графика, райони от Канада, AB- 
стралџа и Нова Зеландия, нови бази 
(Включително Временни полеви аеро- 
друми), освежени специални ефекти и 
режим на игра, Който позволява на- 
земни войски да се ВКлючат В боя 
срещу самолетите и за двете Вою- 
Ващи страни. 


PACIFIC FIGHTERS 


След успеха на Ил-2, Олег Мадокс u 
екипьт му смятат да прехвърлят 
Вниманието на симулаторните фено- 
Ве Върху тихоокеанския театър на 
бойните действия през Втората све- 
товна Война. В Расте Fighters ще mo- 
Жем да летим с разнообразни амери- 
Кански, японски и Великобритански из: 
ппребители и бомбардировачи - упра- 
Вляемите летящи машини са повече 
от 40 - В битки от началото на 600- 
ните действия през 1941-Ва г. чак до 
Края на Войната през 1945-а. 

Също Като Ил-2 Рас с Fighters ще 
предлага динамична Кампания, която 
ще ни позволи да променяме хода на 
Войната. Тя ще бъде достъпна и при 
игра В мрежа, Като напредъКот В нея 
ще може да се записва между мисџи- 
те, за да може да се продължава по- 
Късно. 

Графичната платформа е подобрена 
8 много отношения В сравнение с Ви- 
да, В Който я Виждаме В Ил-2. Най-оче- 
Видната разлика е Водата - В тази 
област програмистите са успели да 
създадат малък шедьовър както по 
отношение на изгледа, така и на физи- 
ческия модел на Водната повърхност. 
Демонстрираните на експозицията 


т 


Кадри с японски самолетоносачи показ- 
Ват, че нивото на детайлност и pea- 
лизом значително е скочило. 

Енджинът е достатъчно мощен, за 
да поддържа изобразяването на гигант- 
ските Въздушни и морски сражения от 
този период на Войната. Естествено, 
наземните бойни действия не са прене- 
брегнати - ще има сцени на десанти и 
боеве Във сътрешността на острови- 
те. Единственото ограничение за брой- 
kama единици ще бъде мощността на 
процесорите по Времето, Когато игра- 
та излезе. 

Също Като В Ил-2, В Расте Fighters 
нивото на трудност ще може да се ре- 
гулира В зависимост от умението и 
предпочитанията на играча. В най-голя- 
ма степен това ще Важи за легендарно 
сложните приземявания Върху палубата 
на самолетоносачите. Ентусиастите 
ще могат да усетят пълната гама от 
трудности при осъществяването на 
такова приземяване, доКато по-неопи- 
тните ще могат да си спестят избра- 
на част от проблемите или дори изцяло 
да прескачат заключителния етап на 
полетите. 

Амбицията на програмисткия екип е 
стабилната поддръжка на поне 32-ма 


Я ВЕЛИЧЕСТВЕНИ 


Какво е първата асоциация, koa- 
то изниква при Вида на подобно за- 
главие? Разбира се, прословутото 
Е списание и не по-малко известния 
Е му собственик Хю Хефнър - обект 

на Възхищение и завист от стра- 
ЕЙ на на половината човечеството. 
Q 
Е грата ще ни предостави именно 
Е такава Възможност - да превър- 
я 
Е) 
5 


UBI SOFT 


нем едно издание В печелившо, 3a- 
почвайки от самото дъно. А omkv- 
де идва The Mansion ли? Вие не сте 
5 ли чували за имението на дядо Хеф, 
Е Което се превърна В синоним на 
парти? Да, същото онова място с 
горещите блондинки и реките от 
шампанско. Плеббоят ще Включва 
два режима на игра - Кампания с 
12 мисии, Която проследява реал- 
ното развитие на списанието през 
последните 50 години и импера- 
торския, позволяващ ви да дей- 


души В мултиплейър. С прекрасната си 
графика и почти митичната репутация 
на създателите на играта, Расте 


сплвате изцяло по свое усмотрение. 
Всяко начало е гпрудно...особено ако си 
имате само двама асистенти, няколко 
мадами и почти никаква идея какво глоч- 
но би трябвало е съдържанието между 
двете лъскави корици. И тук идват на 
помощ Купоните - напр. ако Ви посети 
фронтменът на популярна група, с малко 
повечко пиене няма да е трудно да го на- 
Виете за едно интервю, което автома- 
тично ще вдигне продажбите. За да си 
поотпочинете от бизнес-делата, Ви се 
дава правото да изберете Момиче на 
месеца и Възможността сами да напра- 
Вите снимките - зад, до и Върху най- 
близкото легло. 

Като графика, играта ще напомня на 
Тһе Sims - триизмерни модели на хора, 
отдали се на разнообразните си сексуал- 
ни Желания В басейна, по стълбите и Au- 
Вадите около „скромната Къщурка“. 


Fighters обещава да стане хит още с u3- 
лизането си през есента. 


ОДИТЕЛ FRONTIER DEVELOPMENT > 


оизв 


с 
с 


ПР 


ВОП ЕВСОАЗТЕВ TYCOON 3 


Спомняте ли си първия Rollercoaster 
Тусооп - сшмпатична симулация на уве- 
селителен парк, Който пожъна невероя- 
тен успех? Двойката се представи по- 
Вече от скромно, напълно превидим ре- 
зултат, имайки предвид малкото на 
брой нововъведения. А сега се подгот- 
бете и за многообещаващо продолже- 
ние, птьй Като Frontier Studios решиха да 
използват по-пълноценно съвременните 
технологии, преминавайки към 30. Ос- 
Вен атмосферните явления от сорта 
на дъжо (заради Който строяхме maza- 
зинчета за чадърш), В играта ще при- 
съства и денонощния цикъл. Предста- 
Вете си червените отблясъци при за- 
лез, разноцветните отблясъци от сто- 
птиците лампи на огромното Виенско 
колело през нощта... 

Графиката се явява и може би най- 
значителната разлика, птой като koH- 
цепцията остава непроменена. Отново 
ни очакват готовите паркове с разно- 


образни атракции, както и Възмож- 
ността да построим и развием свой 
собствен. Добавени и са и нови ек- 
стри, нямащи много общо с познати- 
те Въртележки, например триизмер- 
ното Кино и аркадните автомати. 

Хората Вече няма да са безличните 
фигурки, мотаещи се по потеките. 
Всеки ще притежава собствена инди- 
Видуалност и Външен Вид. Поведение- 
то ще зависи от Възрастовата група 
и специфичните интереси — тийней- 
дЖорите ще се увличат от по-ек- 
стремалните забавления, Възрастни- 
те хора просто ще се разхождат, нас- 
лаждавайки се на хубавия ден и прият- 
ната обстановка. Интересно нововъ- 
Ведение е Възможността да погле- 
днеш през очите на някой посетител 
u да усетите дружно тропката от 
стремглавото спускане с любимото 
му влакче. 


ЕА 


ЗАНИТЕЛ 


А 


THE SIMS 2 


След Като най-известният симула- 
тор на реалния Живот се превърна 8 
нарицателно за експанжени и add-on- 
и, доживахме и истинското продъл- 
Жение. Освен подобрената графика В 
пълно 30, лицеви анимации и прочие 
красоти (извити стълби и няколко 
етажа В триизмерните Къщи; прета- 
пициране на мебелите с неподходящ 
за интериора цвят), двойката ще go- 
стигне нови Висоти и В ИИ-то. 
Психологията на индивида, леко за- 
гатната преди, се превръща В едно 
сериозно проучване тип причина и 
следствие. В самото начало си изби- 
рате Външния Вид на симчето, като 
шмате Възможност да го превърнете 
буквално В свой образ и подобие. Ра- 
звитието му започва В ранна детска 
Възраст и се Влияе Както от гене- 
тичнџа материал, така и от среда- 
та, 8 която ще го отглеждате – се- 
мейството, обучението, социалните 


симулатори 


ангажименти. Ако подходите сериоз- 
но и отговорно, след Време ще uma- 
те един богат и съвестен гражданин, 
харесван от себеподобните си. Тук 
идва моментът, 8 които трябва да 
го задомите щастливо. Важен мо- 
мент 8 живота му ще представля- 
Ват неговите амбиции и тайни стра- 
хове. За разлика от предишната 
част, Компютърно генерираните съ- 
здания ще притежават спомените си 
и ще реагират отчасти спрямо тях. 
С една реч – двама човека, с различни 
разбирания и цели В Живота просто 
няма да си пасват. А тоба поражда 
Купища проблеми. 

Много Важно нововъведение е една 
нова способност - хорицата могат 
да Вършат повече от една дейност 
едновременно! Например да ядат и 
гледат телевизия. Или да гледат nop- 
но и да... 


ПО-ВИСОКА 


ти 


СКОРОСТ 


НА СЪЩАТА ЦЕНА 


ММ ММ ММ. НОМЕГА М.в б 


COLIN МСВАЕ 
ВАШУ 2005 


На тазгодишното ЕЗ бе пред- 
ставена и новата Версия на една от 
най-популярните игри на EA Games, а 
именно - FIFA Soccer 2005. Огпзиви- 
те са доста положителни, Като се 
споменава, че от ЕА са наблегнали 
повече на пряката игра с топка и 
финтовеете, отколкото В предиш- 
ните части на поредицата. На дем- 
ото са играли едни срещу други АС 
Milan и Arsenal. Според материалите 
8 интернет „всеки един от играчите 
може да се разпознае и без да му Ви- 
диш фланелката на гърба, а Хайбъри 
не само е пресъздаден автентично, 
но и сградите около него предста- 
Вляват реално заобикалящите го. 

Играчите, освен че приличат на 


|] 
· Џ 
За NFSU2 има малко инфо. Това, което 
досега със сигурност е ясно е, че отно- 
Во ще пренесе играча В дълбоките дебри 
на автомобилния тунинг и уличните съ- 
стезания. Градът, В Който ще се състе- 
завате за да докажете себе си и да уКра- 
сите подобаващо Колата си ще бъде по- 
голям от предишния и ще е разделен на 5 
КВартала. Ще имате Възможността да 
се срещате с противници, които ще за- 
лагат срещу Вас части (отново напълно 
лицензирани), ще Ви показват откъде да 
си закупувате такива и естествено ще 
печелите репутация и са$ћ. Играта ще 


Възможности за тунинг и повече от 
30 лицензирани автомобила. Освен mo- 
Ва ще има 2 пъти повече Возможно- 
сти за Визуален ъпгрейд, изстрелващи 
Вариантите за създаване на уникален 
автомобил Ком Висотата на цифрата 
70 000 000 000! 


Включва нови предизвикателства, нови 


я 2 
„а „48 4 


НЕД 
SOCCER 2005 


реалните си прототипи, ще имат и 
различни показатели, които ще са 
определящи за играта. Примерно Тиери 
Анри ще е много бърз, ще прави заше- 
метяващи финтове и резки обръща- 
ния, ще се изморява по-бавно. 

От ЕА Казват, че играта ще е opu- 
ентира много повече Към атакуващ 
стил, отколкото Ком дефанзивен. Ще 
имате бутон, с Който ако топката е 
Ваше притежание изпращате Ваш 
съотборник напред, плака че В правил- 
ният момент да му подадете извез- 
дащ пас. За сметка на тоба, Когато 
противниковият отбор е В атакуваща 
позиция отнемането на топката е по- 


трудно. 


Кука за 


я ж я 


Чи а“ 2 тет 
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Я МНОГО ГОЛЕМИ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ EMPIRE INTERACTIVE 


ПРОИЗВОДИТЕЛ BUGBEAR ENTERTAINMENT 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ STRATEGY FIRST) ОЧАКВАНИЯ МНОГО ОЛЕМИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ TECHLAND 


За На! Ош се говори Като за рей- 
синга с най-брутален датаде по пре- 
Возното средство - огромно Количе- 
ство почупвания, ожулвания и изкри- 
Вявания по Колите, Като при тоба 
Всички деформации са изцяло подчи- 
нени на физиката. Всъщност Всичко 
8 заобикалящата среда е подчинено 
на нея, или поне така се твърди. 
Някъде бяха писали, че ако капакот 
на колата пред Вас се откъсне и по- 
литне той може преспокойно да Ви 
удари, да изкриви Вашият Капак и да 
счупи или одраска предното стъкло. 
Ако някой от играчите се отклони 
от пътя и се удари В обект стра- 
нично, то Колата ще излети и ще за- 
почне да се търкаля реалистично. А 
ако решите да се засилите срещу 
бетонна стена, няма да бъдете спа- 


ХРапа Rally ще е Класически рали 
симулатор. Все още не е Казано Какви 
ще са Колите, на ЕЗ се Видял Ппуно- 
oper, Което се явява някаква маскира- 
на Версия на Mini Cooper. Локациите, 
които са представили на демонстра- 
цията са две – 8 Газ Медаз и В Полша. 
И двете били „изключително мащабни 
- с трасета Виещи се покрай планини 
и холмове покрити с трева и храсти 
Веещи се на вятъра.“ Това последно- 
то в цитат. 

Интерфейсьт на играта е стан- 
дартен, била е показана само Камера- 


сени от Въздушната възглавница, а 
ще Видите В цялата 0 Визуална пре- 
лест предсмъртната анимация, В Коя- 
то нежното Ви тяло излита през 
предното сптокло. 

Но създателите твърдят, че цяла- 
та тази дандания не трябва да Ви 
стряска прекалено, защото ще може- 
те да завършите играта дори и само 
по шаси на 4 колела. С други думи – 
разрушенията не оказват чак глолкова 
реалистично Влияние на поведението 
на автомобила. 

Играта ще Включва 16 автомобила 
u 36 писти с разнообразна околна cpe- 
да. Освен стандартните обиколки по 
пистата ще има и много допълнител- 
ни мини игрички, Като например Кой 
ще се блъсне така, че щофьорът му 
да излети по-надалече. 


"Атакувай 
противника, когато е неподготвен, 
появи се там, където не те очакват." 


Сън Дзу - "Изкуството на войната" 
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www.groundcontrol2.com 


Включете се в уникалния 
турнир по Ground Control Il! 


В началото на септември ще имате Възмож- 
ност да покажете своите майсторски умения б 
невероятен сблъсък. 


та Вътре 8 Колата, но щяло да има и 
други. Колеги твърдят, че дори: оп 
тази перспектива ясно се забелязват 
пораженията по Колата, Когато има- 
те неблагоразумието да се спрете 8 
някой предмет от доста богатата 
околна среда. 

Колите ще имат няколко показате- 
ля, по които ще се различават, Като 
Кубатура, мощност, окачване, спирач- 
ки. Освен moba със спечелените от 
ралитата пари ще имате Възможност 
да си закупувате нови и по-добри ча- 
сти и да заменяте старите. 


Първа награда: участие 8 международния турнир по 
Ground Control 11 6 Швеция. 


Награди за Второ и трето място, осигурени от гене- 
ралния спонсор на турнира - фирма Пулсар и nVidia. 


Всеки закупил играта Ground Control | ще получи 30 
безплатни часа за тренировка и усъвършенстване 
6 избрани Компютърни Клубове 6 страната. 


Подробна информация за записване и участие 
можете да получите на уеб адрес 


www.pulsar.bg 


или В магазините на Пулсар. 


POWERED BY MASSIVE 


"5 


14 


360504 


Учабтниците Брад Пит 


Оту он Бийн, Даян у) 
Режисефи-Волфганг Петърк 


Сценаристи Дейвид Бениоф“ 


Официален сайт у) //сгоугаг \ дбрегугов.сот 


Леко Колебливият епос на Волфганг Петърсън om- 
Вежда пред стените на Троя толкова глитаничен 
актьорски състав, че човек започва да си задава 
закономерния Въпрос защо изобщо ни занимават с 
не особено Впечатляващи и изнервящо хаотични 
CGI масовки, наместо да им дадат малко повече 
екранно Време, та да могат да поиграят хората. 
Самото колебание идва от факта, че филмът хем 
е достапточно добър, за да не съжаляваш за петте 
си лева, хем при Все гореописания Колорит е някак 
непростимо безличен. И му липсва онази изостре- 
на емоционална съпричастност, Която прави фил- 
ми Като Смело сърце или Гладиатор големи. Про- 
тивно на очакванията сравнението с историче- 
ските ленти се оказва значително по-адекватно, 
отколкото логичния паралел със Завръщането на 
Краля, защото при Все благодатността на mame- 
риала сценаристът Дейвид Бениоф (автор и на 
прелестния 25 час) подло е извадил от уравненџе- 
то боговете, В опит да придаде – донакоде успеш- 
но — по-реалистично-исторически фийлинг на про- 
дукцията. На базата на това се появиха и масата 
недоволни отзиви относно падението на Троя, 
който - разбираш ли - не следвал точно Илиадата. 
И защо, примерно, Хектор бил убивал Аякс. Ами за- 
щото Хера я няма пичове. Тук дори Ахил е човек. 
Просто човек. И много добър Войн. А стрелата В 
петата му и сбогуването с Тетида насред реката 
са по-скоро очарователни намигВания Към хората 
Внимавали В часовете по литература, отколкото 
Важни сюжетни акценти Както е при Омир. И нали 
никой не очаква сериозно, че Брад Пит ще оправи 
анално Патрокъл 8 мейожър продукция, каквото и 
да са разправяли древните гърци по Въпроса? 
Всъщност, за мен, единственото реално падение 
на Троя идва от факта, че операторът Роджър 
Прат е снимал Като с гъза си, В резултат на Ко- 
ето голяма част от прехвалените бойни сцени са 
непростимо хаотични, а статичността на Каме- 


рата може да те подлуди на моменти. 

Иначе, благодарение на споменатата титанична 
армия от първокласни актьори, Троя е един оп 
филмите с най-живи и запомнящи се персонажи В 
последно Време. Персонажи, далеч надскочили архе- 
типните поведенчески модели заложени В омиро- 
Вия текст, че и В сценария. Пит наистина успява 
да пресъздаде перфектно нечовешките бойни гпа- 
ланти и хаоса от емоции, бушуващи В сина на Пе- 
лей, а Воденият от чувство за дълг и Войнска 
чест праволинеен, но объркан герой на Ерик Бана, 
по-скоро го допълва, отколкото да се явява негов 
антипод. Даян Кругър nok е достапточно добра, за 
да си струва човек да повоюва заради нея. Какво 
повече да иска човек? 


факт: 
Брад Пит и Ерик Бана отказали да използват 
дубльори и заснемат еднолично Всичките си бойни 
сцени. По Време на блестящо хореографираната 
схватка между героште им - Ахил и Хектор двама- 
та сключват оружеско споразумение – Всеки да 
плаща на другия потенциалните контузии, които 
ще му нанесе. Тарифата била $50 за лека травма и 
$100 за тежка травма. В Края на схватката Бана 
не трябвало да плаща нищо, но Брад Пит, очевид- 
но ВжиВял се значително повече В баталията, му 
броил 5750, което - откъдето и да го погледнеш — 
означава много 600. 

Оценка 8.5/10 


Участниците Винг Реймс, Сара Поли, Джейк Уебър 
Режисьор Зак Шнайдер 

Сценаристи Джеймс Гън, Джордж А. Ромеро 
Официален сайт http://www.dawnofthedeadmovie.net 


Брилянтен римейк на безкрайно култовия хорър 
на Великия Джордж А. Ромеро от далечната 1978 
година. Когато В Ада няма повече място, мър- 
глвите се надигат, жадни за Кръв. Малка група 
оцелели са намерили подслон В изоставен супер- 
маркет, градът Край тях е потонал В океан от 
оживала разложена плот, а единственото на- 
истина мъртво нещо сякаш е надеждата... 
Категорично мога да заявя, че не сме имали 
честта да гледаме толкова качествен и бру- 
тално очарователен екшън-хорър, откакто пре- 
ди 11 години по екрана потекоха финалните Hag- 
писи на Злите мъртви 3. 

Дебютантът Зак Шнайдер разполага с онова 
безценно съчетание от бюджет, талант и поз- 
наване на материала, необходимо за да пренесе 
антикварен хорър В новото Време, пречупвайки 
екшъна през призмата на модерните снимачни 
техники, увеличавайки почти непоносимо дина- 
миКата на цялата продукция и Въпреки това 
оставаш Верен на Жанровите Корени. Зората на 
мъртвите е директен (нама сюжетни размота- 
Вания В обясненйе Къде Какво и защо; първото 
зомби закусва с гръклян още на петата мину- 
та), бърз (забрави за Влачещите се неориенти- 
рано немъртви, които познаваш; тези тук Hanu- 
тат и разкъсват със скоростта и настърве- 
нието на озверели питбули), ефектен (онова no- 
горе за океана от жива плот не беше метафо- 
ра), стряскащ (силуептьт на зомбираното моми- 
ченце В коридора В самото начало Вече е нещо 
Като икона В нео-хоръра), перверзен (очарова- 
телното израждане на хищното бебенце), исте- 
рично забавен („Застреляй Джей Лено“, Копеле!), 
безобразно Кървав (при все че за жалост от- 
стъпва на оригинала, но той Ромеро си е недо- 
стижим) и изненадващо Красив (самоубийство- 
то на фона на залеза). Разглеждан Като филм 30- 
рата на мъртвите има точно две наистина Ви- 
соки попадения - прекрасна апокалиптична ат- 
мосфера и много добра визия. В рамките на Жан- 
ра си обаче е нещо Като Второто пришествие. 
Палци горе. 


Оценка 8.5/10 


УБИЙЦИТЕ НА СТАРАТА ДАМА 


Пак братя Коен. Пак черна Като дявола 
комедия. Римейк на някакъв особено Ку- 
мтов британски филм от средата на 
миналия Век. Доста фриволен при то- 
Ва, защото там В сценария сигурно не 
са присъствали 893 цинични думички, 
колкото е показал броячьт В настоя- 
щата продукция. Противно на очаква- 
нията, породени от малоумния 
трейлър филмът не е поредната варџа- 
ция на тема самотна блага старица, 
която Вкарва едни лоши и цинични пи- 
чове В правия път и накрая Всички 
пеят Алелуя на неделната служба. Или 
най-малкото това е Коеновата вариа- 
ция на тема самотна блага старица, 
която Вкарва едни лоши и цинични пи- 
чове В правия път, Където В Края на 
никой не му и хрумва да пее каквото и 
дае, ана фона на църковните химни 
падат трупове. 


Видиш Том Ханкс В нечовешки култова 
Карикатурна роля на престъпен гений с 
ментални отклонения и Класическо 06- 


на Култовия Брус Кембъл В една теле- 
Визионна реклама. И да се похилиш Ка- 
Ommam нататък, на теб ти остава да то хиена на факта, че заемащото цен- 


трална роля 8 сюжета католическо 
училище Боб Джоунс, на Което бабата 
редовно изпраща помощи, Всъщност е 


разование, да си отбележиш 8 тефтер- радикално дясна учебна институция, 8 


чето на общата Култура, че това е 


Която до 1970 не са допускани негри, а 


порвият филм, 6 който и двамата бра- go 2000 учебният правилник е забраня- 


тя са вписани В графата режисура (те 
принципно Винаги си работят дружно, 
но досега Итън беше ВписВан Като pe- 
Жисьор, а ДЖоуъл – Като продуцент), 
да Внимаваш да не пропуснеш мутрата 


ДЕНЯТ СЛЕД УТРЕ 


Озонова дупка. Парников ефект. Топене на полярните 
шапки. Нов ледников период. ОЖивал на голям екран npu- 
роден апокалипсис, Водещ до потенциалният Край на чо- 
Вешката цивилизация след има-няма седмица. Добре, бе! 
Къде ще бъда В деня след утре питате? 
Някъде по-далеч от Киносалона със сигурност. В името 
на душевния си мир. Ако Видя още един филм, започващ с 
едър план на развято американско знаме и приключващ с 
патриотична реч на американския президент смятам да 
инвестирам годишната си заплата 8 билет до Холивуд и 
някакво огнестрелно оръжие и да освободя света от Ро- 
ланд Емерих Веднъж завинаги. Защото между Въпросни- 
те два кадъра е заключена плоска история за баща спа- 
сяващ сина си, най-Клиширанта Купчина реплики, Която 
може да поеме човешкото възприятие („Тресе я значи. И 
има температура. Тук В медицинския справочник пише, 
че ако не 0 дадем пеницилин ще умре“), няколко подвига с 
ясно предвидим завършек, пиков момент, сред Които е 
преследването с четири СС!-Вълка на борда на плуваш из 
улиците на Манхатън руски Кораб (просто не питай) и 
Визуални ефекти Вариращи от „аз тука забравих да сло- 
Жа текстурите, ама то няма да личи много В бурята“ 
до „ебахти, Кой остави чешмата В банята пусната и ми 
наводни сетовете“. 
Стой настрана. 

Оценка 3/10 


Вал двойки с различен цвят на Кожата 
да демонстрират близост на терито- 
рията му. Коен, какво да ги правиш. 


Оценка: 7/10 


НАГРАДИТЕ НА 
СЪНИ ФИЛМС ПЕЧЕЛЯТ: 


Христина Козарева 
Иван Дончев 
Елена Тихомирова 


Кого трябваше да застреля Анди 6 хо- 
да на играта от Зората на мъртви- 
те? 


НАКАЗАТЕЛЯТ 


Поредната безумна филмова комиксова 
адаптация, по поредната серия шарени 
книжки на титаните от Марвъл. Стоя- 
щи и зад Спайдърмен, Х-Мен, Хълк и про- 
yee представители на онази хвъркаща 
по покривите и спасяваща девици Юбер 
раса от сравнително хуманоидни инди- 
Види. Основната разлика е, че тук си ня- 
маме нито един супер герой, Който да 
Кърти небостъргачи с поглед. Нашето 
момче с големите бицепси е съвсем 
обикновен човечец на име Франк Касъл, 
чието прекрасно семейство бива изби- 
то от особено зъл престъпен бос, Кой- 
то пък отмъщава на Касъл за смъртта 
на собствения си син и се започва една 
мътна и Кървава. Защото, Както и сам 
знаеш, 8 момента, Когато филмов герой 
загуби Всичко, обикновено се превръща 8 
хладнокръвен и методичен отмъсти- 
тел, Който го слага на лошите, Кодето 


ги свари. И тук случаят е именно такъв. 


Филмът е точно толкова тъп, колкото 
очакваш, но тоба Което най-вероятно 
ще те изненада е, че наместо някакви 
Виртуозни Кадансово-Компюптърни npe- 
стрелки, авторите са заложили на но- 


сталгичната ни любов към статичните 
осемдесетарсКи екшъни. Наказателят е 
толкова ретро, че можеш да се просъл- 
зиш. Нямам си идея дали става дума за 
някакъв нарочно търсен ефект или режи- 
сьорът, сценаристът, монтажистът и 
операторът толкова си могат, но във 
Всеки случай атмосферата е умилител- 
на. Спомен за онези златни Времена, ko- 
гато свързвахме екшъните с Кръв, наси- 
лие, цици, черни Касети В изпторкани Ку- 
тийки, Лундгрен, Ван Дам и Ламас, а ду- 
мите „политическа коректност“ u „ав- 
горски права" Все още не присъстваха 8 
речника ни. ИзКлЮчае това, най-Високи- 
те моменти на продукцията са едно бе- 
зумно изтезанџе със сладолед, пържола 
и горелка и невероятно смешният бой 
на Томас Джейн с Кечиста Кевин Наш. 
Прочее емблематичният български 
превод на заглавието, съчетан с обичай- 
ния Комиксово отворен Край ме навеж- 
дат на мисълта, че догодина можем да 
очакваме продължението Прекият сво- 
боден. 

Оценка 6/10 


| Hurly-Burly 


Георги ГошеВ 


Страхо Пендев. 


Каква е причината Кевин Наш да бъде 
с Къса Коса 6 Наказателя? 


Верните отговори очакваме на kino_zagadka@abv.bg 
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РЕКАТА НА ТАЙНИТЕ 


Тежък, плътен и почти непоносимо добър актьорски филм, с който 
Клинт Ийстууд категорично показва, че мястото на сбръчкания 
му старчески гъз е на режисьорското столче, а не пред камерата 
на треторазредни бозици Като Blood work. Зверски филм – от Buo- 
лентното си начало, чак до безмълвния си Край, 8 който един Въоб- 
ражаем изстрел и небрежно повдигане на рамене Казват повече за 
човешкия живот от няколко тома събрани философски съчинения. 
Гледай. 


ДОБРЕ ДОШЛИ В ДЖУНГЛАТА 


Скалата не само, че получава главна роля и реплики във филм, В 
който през половината от екранното си Време не е заменен от 
Компютърно генериран скорпион, но дори му позволяват да за- 
стрела Кристофър Уокън, което е малко прекалено. 

И Въпреки това Добре дошли 8 джунглата емблематичен с момен- 
та, В Който Шон Ушям СКот се опитва подскачайки да си извади 
инструмента от панталона, В отчаян опит да се изпикае с Върза- 
ни ръце, Както и с една съвсем прилична екшън сцена featuring cma- 
до Крави. 


Изключително приятен и идеен филм за социалистическа акти- 
Вистка, изпаднала В Кома през октомври 1989. След събуждането 
0, загриженият 0 син се старае по Всякакъв начин да упльтни лич- 
ният им малък свят срещу Вяптьра на промяната и да превърне 
домът им В остров на миналото, В страха си, че слабото сърце 
на майка му просто няма да понесе промените. 


мым 


ПОСЛЕДНИЯТ САМУРАЙ 


Като се замислиш обективно този филм е до такава степен 
претъпкан с клишета, че В него няма практически нито един ka- 
дър, Който Вече да не си Виждал многократно. Като започнем от 
началото (алкохолизиран Военен с добро сърце, Който е непрестан- 
но измъчван от спомените за едно Клане, В Което са загинали сто- 
тици Жени и деца), минем през средата (сощият попада В среда на 
различна Култура, преоткрива себе си и бившите му Врагове Всъ- 
щност му стават най-близки другари) и стигнем до Края (пак той 
повежда Въпросните близки другари В самоубийствена атака, В 
името на добрата стара чест). И Въпреки това е невероятно 
приятен, , изненадващо актьорски и драматичен и В Крайна смет- 
Ка - доста качествен. 


ВЕРОНИКА ГЕРЕН 


Джоуъл Шумахер прави изненадващо малък и скромен филм за mpa- 
гичната смърт на неуморната ирландска журналистка Вероника 
Герен, която от своя страна Винаги перфектната Кейт Бланшет 
изнася уверено на Крехките си плещи. С други думи - съвсем 
приемлива драма. 


ЛЕПНАТ ЗА ТЕБ 


Мат Деймън и Грег Киниър са сиамски 
близнаци с различни Виждания относно 
секса, Живота и Кариерата си, което оба- 
„= че не Води до абсолютно нищо смешно, 
Каквото и да се мъчат да те убедят 8 
> графата „Жанр“. Освен ако не си падаш по 
а ситуации В стил единият брат чука зад 
я -. завеска, а другият пише имейли на 
= # = лаптопа си местейки се, докато брат му 
сменя позите. Дори появата на Ева Мен- 
дес по бански, не оправдава съществува- 
нето на подобен филм. 


ПРЕСЛЕДВАНИЯТ 


Томи Лий Джоунс и Бенисио Дел Торо се 
Кълцат със самоделно направени ножове 
до полно обезкървяване В името на HA- 
№ каква доста мъглива съвременна ин- 
терпретация на Авраамовите неволи 
(спокойно, и аз не схванах смисъла). Ос- 
Каровата Концентрация В рамките на 
екипа по никакъв начин не успява да те 
освободи от усещането, че гледаш ня- 
Какъв безкрайно добър филм, В Който 
ДЖоунс и Дел Торо избиват Комплекси, 
играейки си на Рамбо. 


ПРОКЛЯТИЕТО НА КОМОДО 


Озверал комодски Варан с наднормено тегло трепе хора. Или He- 
що от сорта. Не стигнах много по-далеч от началните надпи- 
си. Но пък изглежда толкова долнопробно, че чак е култово. 


НОЖ В РАНАТА 


След долгогодишна Кариера В сапунени на Вид романтични Коме- 
дийки Мег Райън спонтанно открива първичните си и Вторични 
полови белези и започва отривисто да си ги размахва по екрана 
без изобщо да ни пита Какво точно мислим ние по пози Вопрос. 
Филмът несъмнено е скандален, но фактът, че съм гледал пор- 
но филми с далеч по-добра режисура, че ис по-добър сценарий 
дори, определено не говори В негова полза. 
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МУЗИКАЛЕН ПОРТАЛ 


ПРОТИВОПОСТАВЯНЕ: ЗА И ПРОТИВ СВОБОДАТА 


„Свободата, Санчо, е едно от най-цен- 
ните блага, с Които небесата даря- 
Ват хората. С нея не могат да се 
сравнят нито съкровищата, Които 
Крие земята, нито тези, Които таи 
морето. За свободата, Както и за 
честта, може и трябва да се Жертву- 
Ва животът и обратно, лишаването 
от свобода е най-голямото зло, Което 
може да сполети човека. Казвам ти 
го, Санчо, защото ти Видя пирше- 
ствата и изобилието, на Които се 
радвахме В замъка, който преди малко 
напуснахме. Е добре, сред онези Вкусни 
ястия и ледени напитки на мене ми се 
струваше, че се измъчвам от глад, за- 
щото не им се наслаждавах свободно, 
Както бих им се наслаждавал, ако те 
бяха мои. Задълженията да се отпла- 
тиш за направените ти благодеяния и 
милости са вериги, Които пречат на 
духа да бъде свободен. „ 


Да ме прощаваш, че Вадя Козове от 
ръкава на съмнителната си обща Ку- 
лтура, но има думи, които се извися- 
Ват над повърхността на епохите и 
повечето неща, Които Казваме по те- 
мата попадат В тяхната сянка. Така 
че кротко се позовавам на социално- 
сатиричната притча на Сервантес и 
отсичам простичко: 

СВободата, Фриймане, приятелю 
мой, е едно от най-ценните блага. 
Единственият начин ние, малките хо- 
ра, приковани Към грапавата плът на 
битието да полетим. Да разгърнем 
себе си. Да бъдем себе си. 

СВободата да Живееш. Или да умреш. 
СВободата да изграждаш. Или да ру- 
шиш. 

СВободата да бъдеш нещо. Или нищо. 
Свободата да бъдеш... 


Възпяването на Клетката от физиче- 
ски и психически ограничения ми се 
струва малко Крайно дори и В името 
на ежемесечния ни дружески спор. За- 
щото свободата В своята цялост е 
нещо твърде титанично и необхват- 
но, за да бъде нарязана и сортирана В 
серия от примери, позоваващи се на 
разни проявления на потъващата ни В 
хаоса от беззаконие действителност. 
Струва ми се нелепо да надигна крот- 
кия си глас В защита на нещо, В чиято 
ВъзхВала са крещяли Всички налични 
изкуства, нещо за Което са писали 
далеч по Велики хора от мен. И за да 
не изглеждам твърде мизерен В Ком- 
панията на Великите ще оставя бун- 


товната романтика В Килера и подло 
ще завия В изненадващата посока на 
опит за псевдонаучен анализ на друга- 
та страна на нещата. На не-свобода- 
та. 


Оковани В порядки 

Факт е, че така нареченият морал и 
порядките на обществото са необхо- 
дими за предотвратяване на анархия- 
та, породена от дълбоко Вкоренените 
ни инстинкти В цялата им неконтро- 
лируема първичност. Ако не се офор- 
маг определен тип задръжки, Всеки 
би действал според моментните си 
потребности и Желания и Всичко живо 
би се ебало и избивало Където и с Ко- 
гото свари. 

Редът е нещо прекрасно сам по себе 
си. Но от една друга гледна точка 
именно тези неписани закони създа- 
Ват значителни пречки В развитието 
на човека - мисленето му се насочва В 
една-единствена, предварително ge- 
финирана посока. Всяко отклонение от 
нея се третира Като странно, ненор- 
мално и необичайно. И, доКато се усе- 
тиш, Вече те сочат обвинително с 
пръст или пок - 8 по-лошия случай – 
директно те изхвърлят от социума, 
обличайки те делово В бяла орешка с 
неудобно дълги ръкави. Така стигаме и 
до Втория съществен проблем. Лу- 
достта Винаги е била... модерна. Не 
съществува човек, Който да не е 
наясно с факта, че забраната, наложе- 
на Върху дадена дейност, я превръща 
8 нещо стряскащо привлекателно. 
Дай да Врътнем една тревица по този 
повод. Да бе, знам, че е незаконно. На- 
право тръпки те побиват, докато 
дробовете ти се изпълват с острия 
аромат на горяща Конопена нива. От 
първичната радост на доминирането 
над проклетия закон, олицетворяВан 
от лошите чичковци В сини униформи, 
Които бият лошо и ти Взимат пари- 
те. Позамая ли ти се главата. Да, бе 
знам, че ефектот om няколко Водки е 
горе-долу същият, но Водката е сКуч- 
на, пич. Можеш да си я купиш от пър- 
Вата ти попаднала будка. Засмучи си 
дълбоко. Това е хубав, долнопробен 
български канабис. Изобщо не може да 
се сравни с онзи прехвалена амстер- 
дамски боКлук. От опит ти го Казвам. 
И той е скучен, от опит ти го Каз- 
Вам. В този ред на мисли алкохолът е 
бил най-Вкусен по Време на сух режим. 
Тогава и шльоковицата от джанки е 


била по-прекрасна от Всеки досадно 
скъп В пълнолетието си 78 годишен 
Dimple, Който можеш да си Купиш 
днес. 

Схващаш за какво пи говоря, нали. 


Окованата свобода 

Не бива да се игнорира и друга особе- 
ност - много често смелостта да бъ- 
деш различен, нарушавайки порядките, 
те прави своего рода герой В очите на 
останалите. И Какво се получава В 
Крайна сметка: свободата се ограни- 
чава, някой успява да преодолее опре- 
делена, наложена му отвън задръжка и 
се превръща В пример за подражание. 
По-слабите индивиди попадат под 
Влиянието му и В опит да имитират 
идола си придобиват държание, напо- 
добяващо неговото, но В много по-из- 
кривен Варант. Или с други думи, те 
нямат Вътрешното усещане за пра- 
Вилно и неправилно, но посптьпват Ка- 
то Култовия бунтар, защото това 
шм носи някакви определени ползи. За- 
щото - примерно - малолетните пи- 
ченца си падат по смелите лошите 
момчета, Кошто Карат с превишена 
скорост В нетрезво състояние. Така 
се ражда и слободията, Която ти 
несъмнено ще разкритикуваш. Така се 
ражда и анархията. Ограниченията 
раждат бунтове, а бунтовете не раж- 
дат нищо добро, Каквото и да ти 
обясняват разни революционно на- 
строени романтици. 


Разкъсаните окови 

Какво би се получило, ако Всеки бъде 
оставен на себе си, без да му се нала- 
га модел на поведение, без да му се 
Внушава още от ранна детска Bv- 
зраст, че В дадена ситуация трябва 
да реагира именно по този, а не по 
друг начин? Ако плясваме хлапето 
през ръцете единствено при наруша- 
Ване на някои Конкретни морални 
принципи, Включени по идея В „хомото“ 
на сапиенса, това ще предотврати В 
зародиш Вътрешния бунт В резултат 
на сблъсъка между собствените усе- 
щания/схващания и „правилните“, Ще 
редуцира Желанието да се противопо- 
стави на Външни авторитети, ще по- 
зволи да развие Възприятията си по 
Възможно най-добрия начин. И после 
на Пинк Флойд няма да им се налага да 
лансират на пазара Клипове с ученици 
и месомелачки. 

Ограничението Води до психическо и 
духовно осакатяване. Опитът за yeg- 


наквяване на човешките същества, 
Които се различават В самата си съ- 
щност, поставя почти непреодолими 
прегради пред едни и спира усъвър- 
шенстването на други. Типичен npu- 
мер е обучението, Където Всеки на- 
предва с различни темпове, но мате- 
риалът и Времето, Което се отпуска 
за усвояването му, са еднакви за 
Всички. В резултат - част от хората 
не успяват да го разберат и научат, а 
другите го правят твърде бързо и 
просто птопчат на едно място. Какъв 
е ефектът? За нито една от двете 
групи не съществува реална полза. На 
Всичкото отгоре първите се Комплек- 
сират и често поведението им избива 
8 посока „то се е Видяло, че съм 
прост, ама дай барем да стана яко Ко- 
пеле и да изпопребия половината учи- 
лище", а Вторите скучаят и В по-ло- 
шия случай загтопават. Научават да 
не полагат особени усилия и се драпат 
по топките, наместо да се прицелят 
Във Висинште. Защото В рамките на 
системата най-Високата Възможна 
точка Във вид на шестица е напълно 
досптъпна за тях. И тъй Като са мал- 
цинство, В опитите си да „бъдат Ка- 
то останалите“, съзнанието им се 
запормозява и не успяват да разгър- 
нат пълния си потенциал. Да са ни че- 
стоти поредните средностатисти- 
чески индивиди. 


Оковано бъдеще 

За красотата не съм особено сигурен, 
но свободата определено ще спаси 
света. Или поне ще го предпази от 
момента с отглежданите В инкуба- 
торчета унифицирани перфектни ин- 
дивиди, еднакви Като Китайчета на 
манифестация, koumo да изковавап 
бъдещето с отмерени, брилантно 
синхронизирани движения. Да ме про- 
шаваш, ама бъдеще, В което сереш 8 
бурканче при явяване на интервю за 
работа, за да могат бъдещите ти ра- 
ботодатели да са сигурни, че гене- 
тичният ти материал е подходящ, за 
да бъдеш Кротък, послушен и трудо- 
мобив, ми се струва леко мрачничко. 
Пък било то и много подредено бъде- 
ще. 

А бъдещето на свободния човек е 
сВетло. Не непременно по-добро. И 
несъмнено — по-хаотично. Но Във Все- 
Ки случай такова - Каквото той сие 
избрал да бъде. 


- Ѕлаке 


„Свободата, Санчо, е на върха на Копи- 
ето!“ - този цитат Винаги ми е допа- 
дал повече. По-пльтен, по-истински, 
по-реален. На Върха на Копието, Сашо, 
схващаш ли? Виждаш ли, пич, Всъ- 
щност аз никога не съм се Кефел на 
тоя идиот Сервантес, но за това из- 
речение му свалям шапка. Без да иска, 
той е успял да синтезира с пет думи 
една фундаментална истина – свобо- 
дата се постига с насилие и с насилие 
се брани, и насилието я оковава. И та 
Вече... ами не е точно свобода. 

Ние сега тук си говорим съвсем хипо- 
тетично, разбира се, просто теоре- 
тизираме – ей така, заради удовол- 
ствието да го правим – В името на 
ежемесечната ни раздумка. Сам раз- 
бираш, че Всяка сериозна мисъл за 
свобода и общество на едно място би 
утвърдила притежателя си Като горд 
наследник на хахото от Ла Манча. И 
двамата сме съвършено наясно, Колко 
е абсурдно предположението, че едно 
общество може да оцелее В условия- 
та на свобода. Защото... Знаеш ли 
какво, приятелю - Копието е най-Вече 
нужно, за да брани нас от свободата. 


(абсолютно) свободен полет 

Падаш от няколко хиляди метра Висо- 
чина. Под теб рехавите Воали на ни- 
ските облачета са спуснали разпоКо- 
саната си снага над мозабката на HU- 
Вите. Падаш. Плуваш сред съпротив- 
лението на Въздуха - иначе толкова 
податлив и неуловим, толкова неосе- 
заем. Но сега го чувстваш Като мека 
и ефирна длан, Която те носи. Ако я 
нямаше просто усещането нямаше да 
е същото. Дори не се налага да прео- 
доляваш тази съпротива - земята 
сама те тегли ком себе си. Ето това 
е абсолютна свобода, приятелю. АКо 
си говорехме за такава свобода няма- 
ше да има никакви противоречия меж- 
ду нас. Но КонтеКстът на днешната 
ни раздумка с теб е друг. Позволи ми 
да използвам този свободен полет 
обаче - ще го превърна 8 метафора по 
темата „Свободата и обществото“. 
Това, което ще се случи с последното, 
поставено изведнъж В условията на 
абсолютна свобода е просто едно гла- 
Воломно пропадане. Не знам, може би 
докато трае ще е фън. В Крайна смет- 
Ка – анархия, секс без презерватив 
(иначе КВа свобода ще е?) и без прек- 
ъсВане на коитуса. Без отговорности 
Ком Жена, деца, бог и родина. Но също 
така - без морални скрупули. А Ката- 
строфата дебне отдолу – неизбежна и 
неотменна Като самата смърт. Аз- 
бучна истина е, че за да функционира 


някаква форма на Взаимоотношения, 
за да съществува общуване между хо- 
рата изобщо – е нужен ред. Правила. 
Закони. 

Ти грешиш приятелю - свободата 8 
своята цялост и абсолютизъм не е 
нищо титанично и необхватно, тя е 
едно много простичко и елементарно 
правило, В Което оголва зъб законът 
на джунглата - „Ти си Всичко, Което 
има смисъл на този свят. Ти си един- 
ствено Важен. Единствено твоите 
Желания имат значение. Единствено 


“твоите нужди трябва да бъдат удо- 


Влепворявани. Ти имаш право на Всич- 
ko“. 

Ти, теб, твое... Именно! - на подобна 
основа не можеш да изградиш обще- 
ство. 

Истински свободен е само човек, Кой- 
то има Власт единствено над себе си 
u никой не Властва над него самия. Ta- 
ка че друже, ако те Влече, сВаляй Ко- 
жите, събувай Вермахтките, скачай 8 
някое сари, яхвай самотен, обрасъл с 
Вековни мъхове Връх 8 Тибет и cma- 
Вай отшелник. 


Власт 

Да погледнем на Въпроса от малко no- 
реалистичен ъгъл. Всъщност, Като 
казваме свобода, ние нямаме предвид 
Крайната 0 проява - разбирай анархия 
и слободия и днешният ни спор със CU- 
гурност не се Концентрира Върху нея. 
Приемаме, че ако човек има дори най- 
малко Желание да бъде социален абсо- 
лютната свобода просто няма Как да 
съществува и спираме да говорим за 
нея. 

Така, както Виждам аз нещата, ти и 
подобните на теб, приятелю, Като че 
ли радеете за някаква саморегулираща 
се обществена система, изградена 
Върху паянтовите основи на макси- 
мална степен на свобода. Надявам се 
да не е така. Ще паднеш жертва на ли- 
тературнџа си талант и ще Вземеш 
да напишеш Втората „Утопия“. 

Чакай да те питам нещо. Замислял ли 
си се, че свободата Винаги е била пря- 
Ко свързана с Властта и начинът 0 на 
разпределение? Замислял ли си се за- 
що е така? Замислял ли си се защо В 
последно Време така избуява Комер- 
сът? Ще ти Кажа - защото много 
свобода се даде на хора, koumo не я за- 
служават. Да не би да си мислиш, че 
хората са равни? Че са еднакви? Че 
заслужават да се ползват с еднаква 
степен на свобода? Нима не отчиташ 
факта, че голяма степен от човеците 
просто не знаят Какво да правят и 
Как да използват свободата, Която 
ши се даде? Разбери - няма равен- 


ство. Има лидери и маса. Масата се 
нуждае от лидера, за да я Води. Бил по 
Вожа, старейшина, шаман, феодал, ге- 
нерал, Крал, император... или просто 
някой с нужните Качества. Масата 
няма нужда от прекомерна свобода, 
дори напротив. Днес, тези които пре- 
ди просто са тръгвали В посочената 
посока са оставени на произвола 8 ед- 
на Враждебна „свободна“ среда и се лу- 
тат. Те страдат, без дори да осъзна- 
Ват, че демонът на свободата шепти 
отровата си В мислите им, ласкае He- 
стабилното им его, рисува Внушения. 
Че са нещо повече от това, Което са 
и, че имат права, примерно. Много го- 
лама екстра е това, че имаме права. 
Хубаво. Лошото е, че и другите шмат. 
Е да, няма полно щастие. Достигнах- 
ме до момента, 6 Който Жабите Вече 
не си знаят грола. Щото гоолът cma- 
на общ. 

Абе каква е тая демокрация бе? Каква 
е тая свобода? Да няма свобода за 
глупака бе, ей! Някой трябва ги спаси 
тия от самите тях, да им отнеме 
свободата да приложат глупостта си 
Върху себе си, или другите. Да Живее 
монархията, диктатурата, каквото и 
да е там - стига да е еднолично. И 
стига да не е Върл тоталитаризъм, 
прикрит зад хуманистични лозунги. 


Пиянството на (не) един народ 
СВободата е силно питие. То опива 
бързо тези, за Които не е предназна- 
чено и ги запраща на пода да драйфат 
посредствеността си без срам и npu- 
теснение. Лишава ги от задръжки, но 
пок им дава чувство за безнаказа- 
ност. Дава им също и Кураж - да се 
изпъчат по байганьовски, да се myn- 
нат по мъжкарските перки, да се no- 
драпат по ташаците, защото... ами 
защото просто могат. Защото е по- 
зволено! Говоря метафорично, разбира 
се – няма нищо лошо В тоба да се по- 
драпаш по ташаците, смятам знаеш. 
В състояние на опиянение се Вършат 
героични простотии. Пример ли? Доб- 
ре. Една надрусана със свобода до Ко- 
зирката телевизия например, позволи 
преди Време на един надрусан не само 
със свобода тип да се съблече гол В 
най-гледаното Време, след което под 
звуците на някакъв мептол да запод- 
скача френетично, мятайки се некон- 
тролируемо Във Всички посоки, мя- 
тайки пред екрана и чарковете си, 
превръщайки се В една от най-гроте- 
скните карикатури на човешко съще- 
ство, които съм Виждал. 


Голямата илюзия 
Мнозина се заблуждават, че сега са 


ПО-свободни. Всъщност те са пак 
толкова оковани, но по друг начин. Да 
си роб, например, В едно утвърдено и 
изградено робовладелско общество, е 
десетки пъти за предпочитане, Вме- 
сто това да си безработен, да идва 
зима и да те чакат сметки за ток и 
парно за 6 месеца назад. Има и по-ло- 
шо, спокойно. Примерно Вече да е зи- 
ма, ти да си Все така безработен, а 
Жена ти да е решила, че Край - с так- 
ъв непрокопсаник Вече не може да xku- 
Вее и се развежда, отмъквайки ти ge- 
тето и, Което е по-лошо - апарта- 
мента. Оставаш на улицата пич. Спо- 
кодно, има и по-лошо... 

Робът си има осигурен дом и Храна, 
ползва се със значителни свободи, go- 
ри и с уважение, може да се ожени и да 
отгледа децата си. Чел си и знаеш, че 
не са редки случаите Когато Римска- 
та империя Всъщност реално се е 
управлявала от доверения роб на шм- 
ператора, изполняващ ролята на съ- 
Ветник. 

Ще попиташ - защо тогава свептогл 
Върви напред, а не назад? Защо днес 
няма роби? Защото, приятелю, е не- 
рентабилно. Защо да го издържаш цял 
Живот, Като можеш да го наемаш за 
определено Време и да го оставяш 
сам да се грижи за себе си? 

Но да оставим това. Мястото по- 
привършва. На финала на днешната ни 
среща искам да ти Кажа още нещо. 
Има голяма доза ирония В позицията, 
която защитаваш, приятелю. Ще Bau- 
заме 8 Европа, нали така. Понеже ис- 
Каме, понеже свободната ни Воля ни 
тласка натам. Ще заменим малкото 
си затворче с един по-глобализиран, 
модернизиран затвор, със завишени 
мерки за сигурност, Където Всичко е 
хладно, чисто, пластмасово и елек- 
тронно, Където на нас ни се спускат 
квоти, Където от нас искат много, 
но малко дават. Свободата отвори 
границите на малките затворчега, за 
да се сраснат. Преди, бягството от 
твоето затворче В съседното си бе- 
ше направо свобода човече! След десе- 
тилетие, или две - Вече няма да има 
Къде да избягаш. И знаеш ли, друже, не 
8 това е иронията Всъщност. Иро- 
ниягпа е, че свободата е машата, с 
която някой ще постигне целите си. 
Тънкостите да го прави толкова доб- 
ре, разбира се, е усвоил по Време на 
стотиците революции В името на 
свободата. 

Които В Крайна сметка Винаги про- 
сто сменяха един режим с друг, нали 
така? 


- Freeman 
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ВЪПРОСИ И ОТГОВОРИ: WORKSHOP 


01. Представи се. 

02. Как започна работа 8 GW, (какво помниш) с какви 
спомени си от това? 

03. Имаш ли хоби? 

04. Предпочитани игри, музика, жени/мьже? 

05. Какво мислиш за Фройдизма? Или да го кажем по 
друг начин - наистина ли Всичко се Ворти около сек- 
са? Защо? 

06. Защо пилето пресича noma? 

07. Как пишеш статиите си? 

08. Любим Колега? 

09. Любим брой? 

10. Кой за последно те е Виждал гол/а? И той/тя 
кВ00000000? 

11. Кога за последно излъга? Защо? И Каква беше ис- 
тината? 

12. Какво си искал/а да кажеш на Диян през Всичките 
тези години? :))) 

13. Код/коя/кое е Урсула? 

14. Познаваш ли някой гей? 

15. Най-ценното ти притежание? 

16. Най-идиотското нещо, което си писама В това 
списанџе? 

17. Най-ужасното нещо, което сам/а си си причиня- 
Вама? 

18. Грешката, Която би повторил/а? 

19. Хипотетична ситуация: Вървиш по улицата и те 
спира една цаца. Пита те за 

20. Задай си сам/а един Въпрос и му отговори. 


Джовани 

1. Иван Кънев, но от близо 14 години Всички ме нари- 
чат Джовани. 

2. Преди оКоло две и половина години ДЖуса ни В Клин, 
ни В ръкав ми предложи да се пробвам да напиша не- 
що, аз се навих, Връчиха ми някакъв безумен рейсър 
(единствения, В Който съм финиширал без една пред- 
на гума) и така... 

3. Даже няколко... например да превеждам текстове 
на парчета, които ме кефят. 

4. Игри - най-вече екшъни и адвенчъри, с леки забежки 
Ком някои по-любими стратегии или Куестове. Музи- 
ка - почти всякаква, мразя да се ограничавам стило- 
Во, но Все пак най-често слушам по-тежки неща или 
електронна. Харесвам Жени, Които са предизвикател- 
ни Както физически, така и интелектуално. Ако са и 
малко луди е идеално. 

5. Всичко - не, но по-интересните неща от заобикала- 
щия ни свят се Въртят около секса. 

6. Защото иска. И за да разбере Кое е първо - яйцето 
или кокошката. 

7. Играя играта, оставям я една Вечер да ми престои 
8 главата, за да мога да си подредя мислите, след 
това сядам и пиша. И по Възможност гледам да съм 
8 добро настроение, иначе просто не се получава. 

8. Всичките са с Крещяща нужда от спешна психиа- 
трична помощ, затова са ми еднакво любими. 

9. Следващия. 

10. Една приятелка. И Кво ли? Ми възползва се. 

11. Преди няколко дни. Защото исках да съм сам. 

12. Аз си му го Казвам. И ще продължа, колкото и да 
не му харесва. 


13. Урсула Е. 
80 


14. Да. 

15. Спомените ми. 

16. Социалните призми/Клизми и един Deer Hunter 2004. 
17. В тоя му вид, Въпроса е тъп. Честно. 

18. А този изисква място, с което не разполагам. Со- 
ри. 

19. Спирам халюциногените преди работа. 

20. Защо? Защото така съм решил. 


Броко 

big п fat ‘n ugly 

ми Веднъж Като omugox В редакцията и Казах на Ди- 
до, че бих исКал да се пробвам да пиша. Той нищо не 
каза. След няколко дена пак бях минал от там и той 
ми даде едно превю. Аз го написах, той явно го хареса 
и така се почна. 

четени, писане, игри, музика, филми и... други разни 
неща. 

игри - рпг-та, 3d шуутърчета, Куестове. 

музика - хардкор и малко неомегтьл, трип-хоп, реге, 
рага, ска, пънк и други. Бест евър група – deftones. 
Жени - нямам стереотип. 

мъже - някои от Колвгите. 

Да. За Фройд мисля, че не е бил особено активен В 
сексуално отношение и затова се е поизчанчил малко. 
защото е гтопа патка. 

трудно и след определения срок обикновено. 
колежките. 

хмхм, тоя с дънджън Кийпър 2 на корицата.. 

ми една позната. Е, Как КВооо, стана Весело после. 
не Ви влиза В работата. 

че е цинична твар. Ама аз съм му го Казвал. 

урсула е... лабилна шизофренична личност. 

па. 

компа. Оригинални албуми на deftones, ћајебгеед, а coal 
chamber и snot. Също и Косчетата от сърцето ми, 
които са ми останали. 

повечето неща. Най-Вече мхъ-мхъ-то, което толкова 
дразни Джовани и Дидо и затва постоянно го махат 
от статиите, мхо-мхо. 

постоянно дълбая В себе си и никак не ми харесват 
повечето неща, които откривам. 

повечето грешки с Жени, за които по-Късно съм Cv- 
Жалявал. Всички, освен една. 

зашеметявам я, Купувам си биричка и си ги изкон- 
сумирам двете. 

-Защо аз?! 

-Що пък не! 


Бойко 

1. Бойко Александров Ангелов. Вашият лъчезарен 
КВартален зъболекар. Ј 

2. Е, то не беше Кой знае Колко отдавна. Помня, че 
бях пратил статията и след оКоло месец попитах 
Диян дали са я получили и не бяха естествено, хе-хе. 
Добре че си я пазех. 

3. Да си губя Времето, предполагам. 

4. Кефя се на ВРО, уж. Музика? Ми готена, Ква друга. 
Жени? Да, моля! 

5. Ми хайде да Кажем, че не е Всичко, обаче голям про- 
цент от него наистина го прави. Защо ли? Ми не 
знам. Ти можеш ли да ми покажеш някой, който не 
обича секса? 


6. Щото си няма работа. Може би отива да си вземе 
количка? Щото не може без количка... 

7. Твърде Късно и за миналата седмица. 

8. Всички ме Кефите бе Ј 

9. Ми трябва да е Вторият, защото точно тогава 
бях заточен 3 седмици на село и по цял ден нямаше 
Какво да правя, та сигурно com го прочел около 123 
nomu. 

10. Ми съквартиранта ми трябва ga е, оня ден. Кво 
ли? Ми продължи да яде накакви маслини. 

11. Ми не мога да се сета сега, ама е било за някаква 
глупост 100%. Ми щото толкова ми е akona. Истина- 
та също е била някаква глупост, | диез$. 

12. Мерси, че ми помогна да оправя някакъв проблем 
преди 5-6 години Ј 

13. Нямам идея. Честно Казано удря някъде Към 8 по 
моя |-доп!-саге-о-тејег. 

14. Тук-там има гейове. 

15. За добро или лошо не ценя достатъчно Вещите 
си. 

16. Някакъв мизерен рейсър дето даже не успя да го 
докара до публикуване. Щедро му бях отделил 3 часа. 
17. Като бях малък постоянно се пребивах по най- 
ужасни начини. Също така под Влиянието (хехе) съм 
се изгарял много гадно на една печка. 

18. Това Което ми се случва В момента. Беше грешка 
да започвам отново, но пак бих го направил. 

19. Еми сигурно изобщо няма да я Видя и най-безцере- 
монно ще я отсвиря предвид относителните разме- 
ри на една цаца и факта, че слушам музика почти нон 
стоп... цаца Викаш... земи се обади на твоя човек и 
поръчай още от същото, ебати Ј 

20. Що толкова те мързи бе, Копеле? 

Ми баси Въпроса, що - тебе не те ли мързи? 


Чавдар 

01. Чавдар Кацаров. Години - 20. Ръст - 185. Цвят на 
очите - Кафяви. Това пише на личната карта. 

02. Ами то стана малко покрай 3d зоната. Бях потре- 
сен Как е Возможно да се прави списание по този на- 
чин. Като се замисли човек тя и държавата ни малко 
на магия съществува. 

03. Бълване на Колкото се може повече глупости за 
единица Време. Не знам дали е хоби. Във Всеки случай 
е занимателно. 

04. Ешкъни и симулатори. Музика слушам всякаква. 
Жени. 

05. Не. Вярвам, че Всичко се Върти около парите. 
Около тях се Върти и секса. От друга страна на 
слънцето няма нито пари, нито секс. Объркахте ли 
се? 

06. Познавам го тоя. Има ли бира отсреща и маги- 
страла Хемус ще пресече. 

07. Както дойде. 

08. Ип-Овай 

09. 13-ти. 

10. Колебая се между „Не ти Влиза В работата“ и 
„Майка ти“. Избери си сам. 

11. Ами на 8-ми Въпрос. Бях забравил, че е плешив, 
тЕа е истината 

12. Че е Крайно Време да почне да дава пари на хора- 
та, които правят това списание докато той си чеше 
топките. Аз по принцип на които искам да му Казвам 


нещо си му го Казвам. 

13. 6000 марки и ще Ви Кажа. 

14. Извън редакцията ли? 

15. Не знам, трябва да назначат съдебна Комисия да 
оцени. 

16. Отговорите, които четеш В този момент! 

17. Успях да превърна душата си В черна сянка. То 
това си е по-скоро постижение. 

18. Петте пропилени години В |-Ва Англииска. Винаги. 
19. След пилето това се явява 2-ри напълно безсми- 
слен Въпрос. 

20. Намираш ли за уместно да се инглервјоираме ca- 
ми? 

Не, ако някои искаше да узнае нещо повече щеше да 
ни помоли за интервю. 


Краслето 

1. Ми, Краслето. От Благоевград. Студентче В Аме- 
риканския. На 19. Накф перспективен пич. 

2. 000, ми то станаха година и половина оттогава. 
Броят беше Октомври 2002, и най-интересното не- 
що 8 него беше обявата „Търсят се ФЕНове“ на Вът- 
решната Корица. Пращаш биография и мотивационно 
писмо В „literaturno гагспирепата ti istoria otnasiashta зе 
га GW“ стил и от 300 човека избират теб и Криси 
(Оатопа). Помня също така, че по едно Време ми be- 
ше писнало да чакам отговор (нали се сещате, оби- 
чайната експедитивност на колегите, птокмо 2 ceg- 
мици бяха минали и нищо) и засичам Диян 6 IRC, nog- 
питвам го това-онова, той измънква нещо неопреде- 
лено, че сом бил от „одобрените“ и споменава ей та- 
Ка, помежду другото, че една пробна статия би била 
добър атестат. При Което аз драскам нещо за около 
един час (Robin Hood: The Legend of Sherwood), пращам 
го u В последствие то Влиза В историята, kamo 
единствената ми статия, неопетнена от редактор- 
ско присъствие. Оттогава насам е земи тая резачка, 
тука нещо не ми харесва, а си го допиши това на спо- 
койствие... Тоя човек няма никакви Комплекси братя... 
3. Е, играенето на игри за работа ли се брои? 

4. Да се отбележи - НЕ играя стратегии. Всичко дру- 
го да, но стратегиите не мога да ги дишам дори. 
Влюбен съм В Thief сагата, обожавам Gothic и играя 
ежедневно Counter-Strike. От любов ком изброяване- 
то - Sacred, Revolt, Sin, Half-Life, Undying, Alice, NFS 2-5, 
CMR 2 & 4, Grim Fandango, Neverhood, Sanitaruim. И HA- 
какви футболни, ама понеже няма Кой да пише за тих 
J. Музика – Всякаква със залитания по Cypress НИ u 
филмова и гейм музика. Жени – ъъъъ, с развити 8mo- 
рични полови белези? 

5. D:\Downloaded Миѕіс\5поор Doggy Dogg - Pussy 
Sells.mp3 - К'Во повече да говорим. Ааа да – 
D:\Downloaded Миз Кот - АН Day І Dream About 
$ех.тр3 

6. За да провери дали случайно от другата страна не 
е по-хубаво. И когато Види, че не е, се Връща защото 
се е преебало. Обаче през това Време, няКой е успял 
да осере пейзажа и там. И така си се лашка докато 
не го сгазят най-накрая. Или малко Вероятния Вари- 
ант - намира хубавата страна... 

7. Трудно. Сядам, почесвам се 15 минути, написвам 
едно изречение, пускам играта, играя няколКо часа, 
пиша още едно изречение и отебавам статията за 
утре. 

8. 00000000 Сашко, мераклия Саашко, харабия Саааш- 


Ко... Всъщност Веднъж опознаеш ли ги няма Как да не 
ги заобичаш Всичките. 

9. Броя с червената точка, определено. И задаващия 
се 69... 

10. Една бивша съученичка. Е как Кво - аз гол, тя 20- 
ла, ми говорихме си. 

11. Ами ежедневните малки ложи, koumo успяват да 
те държат гузен между 5 и 10 минути след Като си 
ги изрекол. Някой ме пторсеше по телефона, а аз om- 
говорих, че имам работа, щото ме мързи. Всъщност 
нямам. Затова и отговарям на тия Въпроси. 

12. Че е гадно манипулативно Копеленце, ама аз си му 
го казВам редовно, пок и той си го знае. И, че Вече не 
държи на пиене Колкото едно Време хе-хе-хе-хе... 

13. Еба ли го/я... 

14. В истинския смисъл на думата, не. 

15. Бе някаква уникална черта В характера ще да е, 
ама знам ли точно Коя... 

16. АВтобиографията, която пратих когато ме Bep- 
буВаха. И може би статията за изключително xumo- 
Вата игра Ргоддег5 Adventures: The Rescue, която не 
успя да влезе В настоящия брод. Не, че сом я писал 
де, отлагах за последно, ама щеше да е нещо адски 
идиотско. 

17. Ставането рано сутрин е ужасното нещо, Което 
ми се случва най-често. Отсптопва може би само 
пред едно препиване с Кайсиева домашарка. 

18. Взимам Връзките си прекалено насериозно и да- 
Вам повече, отколкото трябва. Ама то балощината 
не се лекува, така че тази си грешка съм обречен да 
повтарям. 

19. Гася тревата В бирената бутилка и отивам да 
реанимирам някъде. По Възможност някоде на меко и 
на топло. 

20. Въпрос: Мислиш ли че светът се Върти около 
теб? 

Отговор: Не сом решил, не е станало ... 


Макс 

1. Казвам се Камен, Всички ме наричат Макс, а за вас 
съм най-познат Като МГАК. 

2. Един ден Дидо ме помоли да помогна за някакъв 
хардуерен материал. Аз се съгласих и от тогава няма 
опторване. Спомените са малко, “щото беше на Hakak- 
ъв Купон, а аз се бях обезобразил порядочно. 

3. Имам си наколко. 

4. Игри – да има много йекшън или много скорост. 
Всъщност любимата ми е Ргеезрасе 2. Музиката е 
много и разнообразна. Нама да стигне мястото за 
нея. Жени - по много, ако обичате. 

5. Не съм съгласен, че Всичко се Върти около секса. 
Или някой от Вас обича баба си, защото иска да спи с 
нея? 

6. Защото му се налага. 

7. В зависимост от Времето, Което шмам. Но при 
Всички положения на Мога. 

8. Е нама да Кажа, пок. 

9. Нямам си. Не съм чак такъв фен, аз само работя 
тук. 

10. Освен ако някой не ме е шпионирал без да знам би 
трябвало да е една приятелка, с която се Виждаме 
от Време на Време. Е Как кво? Завторихме се. 

11. Когато напуснах работа и Казах на Колегите си, 
че ще минавам. Истината е, че не знам дали ще шмам 
Възможност. 


12. Обичам те, Копеле. Преди да си помислите нещо 
Вижте отговора на Въпрос номер 5. И разбира се ge- 
Журният Въпрос: КВо става с парите, бате? 

13. Урсула е мит. Никой не я е срещал, но се говори, 
че е чудовище с поне З глави (според някои източни- 
ци). 

14. Познавах един, ама го набих и оттогава не си го- 
Ворим. 

15. Брат ми и приятелите. Колкото и банално да зву- 
чи. 

16. Веднъж писах някаква простотия за тоба Как се 
прави мрежа. Болеше ме зъб и ми идеше да си отрежа 
главата. След Като ми извадиха зъба и излезе списа- 
нието Видях Какви глупости съм наредил и ме хвана 
яд на мене си. 

17. Чак пок най-ужасно. Аз гледам да си се пазя. 

18. Да набия гея от Въпрос 14. ;) 

19. Спирам да пия. 

Кога? 

Сега! 


Дани 

01. Казвам се Йордан Стоянов, но Всички се обръщат 
Ком мен с Дани или Irenicus. 

02. Ами преди около две години имаше обява, че се 
търсят хора за списанието и решихме да пробваме с 
един приятел птой Като се познавахме с екипа. Порва- 
та ни статия беше повече от трагична, но пък go- 
ста се забавлявахме с писането. 

03. Май не... но Като се замисля повечето свободно 
Време си го прекарвам някъде с някой пиейки бира. 

04. Ролеви игри и екшъни. Музика Всякаква, а жени 
предимно брюнетки. 

05. За съжаление света май все повече и повече се 
Върти около секса и парите. 

Защото някой от пра-пра дядовците му е бил Кон с 
Капаци и В пилето е генетично заложено да отхвърля 
Всякакви Възгледи различни от неговите и просто не 
иска да приеме, че Живота може да е хубав и от тази 
страна на булеварда....обикновенно ги блъска някой 
тия пилетата. 

06. Пиша предимно нощно Време, някак си през деня 
не се получава, сигурно защото пиша В офиса и е пъл- 
но с хора. 

07. Всеки един е уникален и Всички много ги обичам. 
08. Може би първия които си Купих, ако не се лъжа се 
Води 7-ми. 

09. Беше на един Купон на който попаднах случайно и 
по-скоро ме събляКоха....пова Жените Като се напият 
и стават опасни... 

10. Попитаха ме хода ли редовно на лекции и аз Казах 
„Да“. 

12. Общо Взето Като има нещо за Казване му го Каз- 
Вам. 

13. Нама да Ви Кажааа.... 

14. Да разбира се! В редакцията е пълно с такива. 

15. Приятелите 

16. Това безумно интервю. 

17. Влюбих се. 

18. Бих се Влюбил за Втори път. 

19. Ще я подльжа Ком редакцията и прааассс с тигана 
и после В него. АМАН ОТ ДЮНЕРИ И ПИЦИ. 

20. Защо? Защото. 


Пътят към душевния мир минава 
през уединение В планината, часове 
медитация на самотен Връх, заоби- 
колени единствено от съвършеното 
Величие на девствената природа, 
чието присъствие пропускате през 
самите себе си, докато се претопи- 
те 6 абсолютната 0 същност и 
станете част от Вселенския ред, 
или хаос - както предпочитате. 
Стига да живеете В Тибет. 

Но Вие сте тук. И прекарвате зна- 
чителна степен от Времето си пред 
монитора. Вие сте геймъри. Ком- 
пютърът е Вашият единствен идол 
- тотемьт, обсебващ огромна част 
от битието Ви. И мишката Ви вла- 
чи, по дяволите... Или още по-лошо - 
движи по силата на някакви свои Кри- 
терии за необходимост, отказвайки 
да премести мерника точно 8 мо- 
мента, 8 Който еленът, който сте 
чакали В продължение на час В Deer 
Hunter се е показал между дървета- 
та. Ега ти! 

Нама дух, толкова силен, че да по- 
несе подобен тежък удар от съдба- 
та. Знам го от опит. За един гей- 
мър, пътят Ком душевния мир, на- 
ред с доста други тривиални неща, 
на които сега няма да обръщаме Bhu- 
мание, минава през изрядността на 
РС-то и цялата свързана с него пе- 
риферия. И аксесоарите В това чи- 
сло. На тях рядко обръщаме Внима- 
ние. Знам го отново от опит. И та- 
Ка, до момента, В който щастливо 
стечение на обстоятелствата (по- 
дарък, да речем) не ни отвори очите. 

Знаете ли Какво, ако се случи да се 
чудите някога - подарете на себе си 
или на свой приятел един mouse рад. 
От тия, за Които ще стане дума 
след малко. Не се усмихвайте с пре- 


небрежение. Не ми Казвай- 
те, че Fatality е глупав, защото 
ходи на състезания не само със соб- 
ствена мишка (което си е стандарт 
при профитата), а и мъкнейки люби- 
мия си пад. Не можете да си правите 
майтап с човек спечелил повече от 
$150 000 от игра, допуснете за миг, 
че пичьт си знае работата. 

Още не сте убедени? Добре, ще 


оставя фактите да говорят Вместо 


мен. 

Първи бе ГръКа – общ наш прия- 
тел. При него за пръв път Видях по- 
добен пад, когато идваше да играем 
Quake той също си носеше пада. Не, 
че му помагаше, но още 8 мига, 8 
който почувствах Как мазно и без- 
шумно се плъзга мишката по пада, 
как почти еротично ръбът на длан- 
та ми докосва хладната повърхност, 
а физиката на играта сякаш из- 
Веднъж бе решила да се отзове на 
опитите ми да направя някои от 
скоковете и трикчетата, които ина- 
че постигах с огромно усилие и Къс- 
мет разбрах защо Гърка пада само на 
—1 на ОМ 17. Точно тогава реших, че 
ще имам такава подложка. Но Clean- 
ег-а ме изпревари. После Все пак бях 
аз. После подарих на Мед един от 
тия падове за компютъра му В офи- 
са. После той си взе таков и за Вкъ- 
щи. Към днешна дата почти Всички- 
те ми познати се радват на пер- 
фектната подложка. И мишките Вече 
„Живеят“ по-дълго, и не Влачат, и не 
Капризничат, а стената едва побира 
рогата. 

Искам да Ви направя тази услуга, 
моля ви, позволете ми да Ви убеда. 
Не само професионалистите имат 
право да се радват на подобно удо- 
Волствие, Вие също го заслужавате. 

А сега ще оставя сухите факти да 
довършат започнатото. 


Steelpad 45 


Steelpad 45 е изключително гладък 
черен маус-пад, изработен от алуми- 
ний, „създаден от геймъри за геймъ- 
ри“. Размерите му са 290х25 мм, ge- 
белина 3,Змм. Steelpad 45 предлага 
уникална повърхност за гейминг, без 
да заема голяма площ на бюрото Ви. 

Движението по Steelpad 35 е npe- 
цизно и бързо. Добре Конструиран е. 
Формата му е леко извита, бегло на- 
подобява бъбрек. Върви В Комплект 
със специална гумирана подложка за 
фиксиране на местоположението му 
Върху бюрото и специална тефлонова 
лента за облепване на „Крачетата“ на 
мишката - тогава тя се движи без- 
шумно. Лентата стига за няколко 
облепвания. Идеален е при употреба 
Както на оптични мишки, така и на 
Класически модели с топче. 
Плюсове: 

- Скоп е (някои биха поставили цена- 
та при минусите, но аз съм на мне- 
ние, че Качеството ТРЯБВА да е cko- 
по, за да ни е още по-скъпо). 

- Здрав, малък шанс за счупване. 

- Не способства наслоявания на мръ- 
comua. 

- Лесен за почистване 

- Удобен за пренасяне (за лан-парти- 
та примерно) 

Минуси: 

- Не работи много добре с някои on- 
тични мишки на Labtec. 

- Без тефлоновата лента, шумът от 
дВижението на мишката е осезате- 
лен. 


Тгапѕрагепі ІСЕМАТ 


ІСЕМАТ е направен от специално 06- 
работено матирано стъкло. Разме- 
ри 250х210мм, дебелина на стъкло- 
то 6.2 мм. Повърхността е серти- 
фицирана за работа с оптични миш- 
Ки, при тестове с MS IntelliMouse Ex- 
р/огег показва забележителни резул- 
тати. Размерите му са перфектни 
- не заема място, но позволява пер- 
фектна игра. Най-Вече благодарение 
на Великолепната чувствителност, 
Която придава на мишката. 
В това отношение е 


по-добър дори от Steelpad 4$. Съвър- 
шената гладкост на повърхността 
репродуцира феноменално усещане 
от безшумното плъзгане, допълнено 
от лекота на движение и - Както ka- 
зах - брилянтна сенситивност и 
„отзивчивост“ на мишката. 
Сптоклото, от което е изработен 
ICEMAT е изключително здраво и дъл- 
готрайно. Шансовете да го надраска- 
те са нищожни. Почистването му 
става бързо и лесно - с Всякакъв пре- 
парат за почистване на сптокло. Ma- 
дот е разположен Върху 6 миниатюр- 
ни гумени крачета, което го прави 
абсолютно неподвижен и стабилен. 


ПлЮсове: 

- Скоп, но Все пак малко по-евтин от 
Steelpad 35. 

- Несравнимо усещане за лекота на 
движението. 

- Не способства наслоявания на мръ- 
сотия. 

Минуси: 

- Съществува опасност от счупване 
при изпускане, не е удобен за пренася- 
не. 

- Всеки Вид течност смущава движе- 
нието на мишката. 


Black ICEMAT 


Абсолютно идентичен Като Възмож- 
ности и характеристики с Transparent 
ІСЕМАТ, с тази разлика, че е черен и 
размерите му са по-големи - 
250х300мм, Което създава допълни- 
телен Комфорт от по-голямата по- 
Върхност за движение на мишката. 


Падовете Steelpad 4$, Transparent 
ICEMAT и Black ICEMAT можете да 
намерите В специализираните ма- 
газини или чрез редакцията на ба- 
mers’ Workshop. За повече подробно- 
сти посетете сайта на списание- 
то. 


платена публикация 


НЕ е необходимо да знаете, как работи един 
часовник, за да го ползвате безпроблемно... 


... и скомпютрите е така. 


Решава ВашИТе проблеми 


Абонаментна поддръжка на компютьрна техника 
С) Отстраняване на хардуерни/софтуерни проблеми 
<) Внедряване на информационни системи 
© ) Структурно преокабеляване 


Е ‚ ИТ консултации 


София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 , тел. 986-65-05, 980-96-22 
e-mail: info@bgservice.net , www.bgservice.net 
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